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MICHELIN 
Finalmente il gioco di Rally che tutti aspettavano! World Rally Championship Tommi Mäkinen promette di essere la più avvincente 
e appassionante simulazione di corsa rally mai proposta fino ad oggi, grazie all'accurata consulenza e supervisione tecnica 


del pluri campione del mondo. : 

* Grafica tridimensionale f 
* Paesaggio, auto e circuiti in vero 3D TTUR f 
* Altissima velocità di gioco "ow | 
* Possibilità di agire sulla messa a punto dell'auto Bologna t 


* Paesaggi e scenari reali con i circuiti piü famosi al mondo 

* Condizioni metereologiche variabili 

* 60 circuiti internazionali di cui 4 italiani 

* Effetti sonori d'atmosfera interno ed esterno 

* Oltre 23 famosi brani musicali in sottofondo 

* Audio in italiano solo nella versione ufficiale Halifax con opzione voce originale di Tommi Mäkinen 
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La Terra, la culla dell'umanità, ora giace come un relitto dopo un terribile esperimento andato storto. 
Infatti, nel 2113, la Nemesi del Pianeta terra venne dall'interno... Tutti sulla terra erano convinti che nessuna 
forza, umana o aliena, sarebbe mai riuscita a superare la barriera di satelliti spia, campi minati satellitari e sistema 
di difesa controllati da computer sofisticatissimi che pattugliavano le infinità dello spazio circostante. 


* Movimento libero a 360? in ambiente 3D 
* Piü di 30 power up disseminati tra i livelli 
* Azione multiplayer fino a 15 giocatori 

* 2 giocatori in split screen su PSX 

* 4 giocatori in split screen su N64 

* 15 armi super tecnologiche 

* Supporto per le schede acceleratrici PC 
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un po questa | 


incredibile! Siamo in 
Italia. Dopo essere 
diventati i numero uno in USA, ora 
sbarchiamo anche in Italia! 
Vi state chiedendo i| perché di un'altra rivista Sui 
Videogiochi? Semplice, ce n'era bisogno! Era giunta l'o- 
ra di una ventata d' aria fresca 
La migliore cosa di questo magazine é che tratta esclu- 
sivamente, incondizionatamente, spassionatamente di 
PlayStation. E' uno stato mentale! PSM é scritta SOLO 
per veri maniaci di PlayStation, ed ë completamente 
indipendente, assolutamente imparziale. Le nostre tre 
redazioni: in USA, Giappone e Italia sono pronte ad 
accettare la sfida ed iniziare questa difficile 
scalata. Per far questo abbiamo 
bisogno di amici fidati che ci aiu- 
tino nell'impresa; abbiamo, 


SPART 


> Il cast di Residen Evil 2 è fatto in 


n ogni numero misceliamo Í 

migliori giochi con i più bravi illu- 
stratori del momento per dare vita alla 
nostra copertina. Siamo orgogliosi di 
creare delle opere d'arte originali, pezzi 
unici per rendere ancora più esclusiva la 
vostra collezione di PSM. Questo mese 
siamo stati veramente onorati di lavora- 
re con Joe Madureira, artista divenuto 
famoso per aver disegnato su Uncanny 
X-Men della Marvel. Ha lasciato la serie 
al numero 35 e ora sta sviluppando un 
suo fumetto, Battle Chasers. La cosa 


quindi, bisogno di voi! Siamo gli ultimi arrivati, ma se noi 
e voi diventiamo una squadra affiatata, nessuno ci bat- 
terà 

Il nostro primo numero coincide con l'uscita di Resident 
Evil 2, l'EVENTO PlayStation dell'anno! Per un avveni- 
mento di questa portata PSM è già pronta a fornirvi tut- 
te le notizie e le informazioni che desiderate.Un mega- 
articolo di otto pagine e più di 100 immagini! 

No, non abbiamo esagerato, questo è solo l'inizio! 

E' tempo ora di riposarmi, dopo aver chiuso questo pri- 
mo numero di PSM ne ho veramente bisogno, basta 
guardare la foto qui a lato per capirlo 

A tutti voi auguro buona lettura, con una raccomanda- 
zione: mandateci due righe con i vostri commenti 


ALESSANDRO FERRI 


più bella è che Joe è un giocatore di Aini n dd ues | 
videogames, e mette Final Fantasy Vl, Meepentina di questo primo nomero. Joe ha fatto 

f ti. Ch ; una serie di bozzetti per aiutarci a scegliere la 
tra i suoi favoriti. Chissà, forse un giorno wisi ipapa 


si metterà a lavorare sui videogames...? 


+= Il risultato finale è il capolavoro che vedete. Il 
disegno finale riesce a ricreare lo stesso senso 
d'orrore e di panico che si ho giocando a 
Resident Evil 2. Ne siamo veramente fieri!!! 
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staff. Usa moli "paroloni". Desidera ar- 
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nrc OS 


IL TEAM DI PSM: P» 


CHRIS SLATE 
Editor-In-Chief 

Supervisore Capo 

Tipo di Giochi: tutti 

Giochi Preferiti: Resident Evil 2, 

NBA Live ‘98, Einhander, The Crow (!) 
Hobbies: Fumetti, Baseball, Film 

Il gioco più desiderato: Metal Gear 
Solid 


Nosaz Massey 
Redattore Strategie/Bonus 

Tipo di Giochi: Corsa, Simulazioni, 
Cose “Strane” 

u Con Mira Bloody 
Hobbies: Darsi alle danze, Fare la con- 
trofigura nei film hollywoodiani di zom- 
bi 


Il gioco più desiderato: Colony Wars 2 


CHARLES 
FROHMAN 


Managing Editor 

Che fa: 

Fa pesare le scadenze allo 
velli e lecca topi. 


ALESSANDRO 
FERRI 


Direttore Editoriale 

Che fa: 

Naviga, a volte “vola”, digita frasi scon- | 
nesse e mangia CD. 

Come è diventato uno zombi: 
Chiudendo il primo numero di PSM 

La frase del mese di Alessandro: 
“Mumble mumble...” 


Sta ore e ore davanti al 
monitor a scrivere le recensioni sulle 
ultime uscite in attesa di decomporsi. 
Come è diventato uno zombi: 

Dopo un'overdose di “Stranamore”. 
La frase del mese di Carlo: 
“Occhio a dove metti i piedi, che il mio 
occhio destro ë da qualche parte!!! " 


| Ri PARIS 


| Corrispondente dal Giappone 


| Volo, Combattimento 


EUGENE 
WANG 


Direttore Artistico 
Chefs — E 
Dirige gli artisti, mangia cer- 


dentemente la carne umana. Come é diventato uno zombi: Station. Rifugge la luce del sole. | 
Come é diventato uno zombi: Ha mangiato del "Doppio Cheesebuger | Come é diventato uno zombi: 

Ha avuto dei “rapporti non protetti" con | " al Fast Food qui sotto. Ha camminato su un chiodo arruggini- 

uno zombi dopo una festa. La frase del mese di Eug: to. E' l'unico zombi con il tetano 

La frase del mese di Charles: "In confronto al cibo dei fast food, icer- | La frase del mese di Gary: 

"Checcosa ho fatto l'altra notte... OH | velli non sono affatto male. "Cos'è questa puzza? Ah già, sono io." 


| LUCA 
| CARTA 


| Come è diventato uno zombi: 
| La frase del mese di Luca: 


| Ilgioco più desiderato: Dead or Alve 


STEPHEN FROST 
Redattore Anteprime/Recensioni 
Tipo di Giochi: Combattimento, 
GDR, Corse 

Giochi Preferiti: Resident Evil 2 
Klonoa, Saga Frontier, Breath of Fire Ill 
Manga, Fumetti 


Tipo di Giochi: Combattimento in 


Giochi Preferiti: Biohazard 2, 
Einhander, Mobile Suit Z Gundam 
Hobbies: / Film di Hong Kong, 
Collezionare CD 

Il gioco più desiderato: Bushido 
Blade 2 


Gary Lieu 


Designer grafico 


Coordinamento Redazionale 

Che fa: 

Si è iscritto a un corso di buone manie- 
re per videozombimaniaci 


Ha cercato di migliorare il suo aspetto! 


“Non capisco perchè tutti mi guardano” 


La frase del mese di Giorgio: 
"È meglio un naso gelato che un gelato 
nel naso.” 


Numero | 
Aprile 1998 


PUBLISHING 


Come Creare un Buon Videogioco 
PG. 27 
li giorno 


Ogni giorno che passa il mercato di 
giochi per PlayStation diventa più 


vo. Sviluppatori e produt 


o obbligati a spremere le 
dee per trovare elementi innovati- 
e salvino il loro titolo dall'oblio 
colo manuale in cui 


Ecco un r 
abbiamo raccolto ciò che secondo 
noi è necessario per creare un 


DUON GIOCO 


Final Fantasy VII 
Missioni Segrete 
pg. B8 


Siete proprio sicuri di aver scoperto tutt 

segreti del colossal della Square? Eccov 
una guida per trovare le armi, le limit e la 
materia che vi erano sfuggite la prima volta 
che avete giocato e che vi porterà là dove 


nessun guerriero è mai giunto prima! 


pg. 80 


jelle cose più divertenti di Armored ( 


è la possibi 


lità eare un proprio Mech, assemblandolo con l'infinità 
di parti messe a d ione dal gioco. Se però volete dare vita al acch 
na distruttiva per eccellenza, allora dovrete trovare tutte le pa ste nei 
livelli del gioco 
Robot definitivo! 


A pagina 80 troverete la prima guida per assemblare il 


Star Wars: 
La Guida Definitiva e ; 
pg. 74 A 


Per farvi padroneggiare i segreti della Forza, eccovi la più &. 
completa lista di mosse per questo gioco, che sia mai stata 
pubblicata. Attacchi normali, attacchi speciali e combo per tutti «4 


personaggi regolari e per quelli segret 


I Segreti di Resident Evil 2 
Resident Evil 2 ë qui! A pochi giorni dall'uscita 
in America del gioco più eccitante dell'anno, 


PSM vi rivela ogni curiosità con un'anteprima di 


otto pagine e oltre 100 immagini! 
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> Un grande dilemma: che fine ha fatto Metal Gear?» pe. 8 — 

> Tutto ciò che volevate sapere sul Net Yaroze .......... = m l! — 

p Gossip... MES ss RE 42. = P6 12 < 

d. 1r 5 e J w m = mH — 
s *l 8 à 


® 21 


| giochi del mese pesantemente testati dai nostri esperti 


p Flashback/Pagellone :......... A... M. Lnn = m.2B — 
p c 
Il meglio e il peggio di quello che ci offrirà il mercato 
p Bloody Roar... MITE... = pg.dB — 
p Power Boat Rë8ng................... l 29€... = pq. 38 — 
p Breath of Airdi ............1............. SR... Waki = pg. dg — 
p Newman-Hass Racing... = pg.42 — 
p Riveñn...........WR........... A... S Saa » pg. 44 — 
> Tekken 3 .....BE........2948 ........ 08... LOSS = pg. 45 — 
p Mega Man Nin... 2]... 5... Wa sN = pg. 4B — 
p Z Gundam... BA... M... TNR. = pg. all — 
p Monster Ranther ........................................ Mel > pg. 32 — 
p Youngblood:®............................................. E E = pg. 93 — 
bGex2- EM ic E d » pg. 94 = 
p Pitfall 3D ...... SARA AA REIR QUI ah SAI = pg. 95 — 
p NBAShootOUE Og. uu. ua » pg. 97 — 
biNesdibornSpaed e E E rt = pg. 28 — 
b-Diablo: aan A I E AEE = pg. 38 — 


vostr 


giochi preferit 


ultimi trucchi per 


Domandate e vl sarà risposto 


b ink. atri na = pg. 90 — 
dScannanz:. e aa > pg. 95 — 
b», Matkot Placa... us umanuan aspayay q = pg. 95 — 
b:EUltimalSfida za 7 l TT al TS u Y = pg. 38 — 


Power Boat Racing 
Ray Tracer Pag. 
Real Robots Final Attack . .Pa 


| trucchi migliori sempre a portata di mano 


» Game 1: Colony Wars 
> Game 2: Cool Boarders 2 


Memory Card 
Stickers!!! 


Metti finalmente ordine nelle tue 
Memory Card con i bellissimi 


adesivi che PSM ti regala. 


Steel Reign: 
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La vostra fonte completa d'informazio- 
Yf / AJT f S m ni per tutte le ultime novità sulla 
| . kaa PlayStation e sulla cultura a 32-bit. 


Dove Metal Gear? — 1 


Metal Gear Solid ha finalmente una data di uscita per gi Stati Uniti x 


Snake è stato scoperto a nascondersi sul 
retro di questo camion. Fate caso ai piccoli 
dettagli, come il mirino laser sul fucile della 
guardia e il suo fiato che si condensa. 
Questo gioco è fatto bene da morire! 


Ecco la nuova 
arma dei terroristi 
utilizzata in Metal 

Gear. Non vediamo 
l'ora di provarla. 


Jo Ji Solid Sna batte ja "in te le informazioni possibili non appena sarann i 
r = I ; 
| ni Il "lll 
Un'esplosione divampa sul soffitto della SUNL U HH Ul i IU: 
—— Poner x . ‘Appaloosa sta lavorando sodo su un altro gioco della facendo dimenticare l'insulso Legacy of War. Ecco alcune 
d'azione.  "— saga Contra che sfrutti il potenziale 3-D della immagini del gioco completato al 30%: 


PlayStation la cui data d'uscita viene indicata a marzo 1998. 
Si sa ancora pochissimo sui dettagli del gioco, tranne il suo 
nome in codi- 
ce:;"C". Speria- 
mo ardentemen- 
te che questa 
ennesima incar- 
nazione della glo- 
riosa serie "Con- 
tra" si avvicini di 


Si possono anche piazzare delle trappole, più alle sue origi- 
come queste bombe. Poiché non ci sono mol- ni &bit e 16-bit 
te munizioni, bisogna imparare a usare tutti i Questa immagine ë una reminiscen- A L'esplosione sembra carina, per for- A Questa immagine è sospettosamen- 
meri possi paraanere | propri scopi za del grande Contra 3 per Super tuna insieme alla grafica è stato te simile all'ultimo tentativo Contra 


NES. Anche se questo sem- migliorato anche lo schema di gioco. s Yr ctos 
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tidos smaschera il Ninja! 


Dopo mesi d attesa ecco le Prime Immagini 


€ 


Sia piar 


a non finire dove non si tocca! 


Si è parlato molto riguardo a film tratti dai video- 
games, ma le informazioni concrete son 
poche. PSM ha sentito parlare di possibili film 
tratti da Resident , Tomb Raider e persino 
Doom, ma nessuno è ancora in fase di produzio 
ne attiva... ma non c'è solo Hollywood interes- 


sata a fare dei film tratti dai vostri giochi prefe- 


10 ben 


Fonti interne hanno rivelato che la Square sta 
lavorando a un lungometraggio in CG 
(Compuetr Grafica) basato sulla serie Final 
Fantasy 

Non vi aspettate però di vedere i vostri perso- 
naggi preferiti sul grande schermo: la Square ha 
deciso di creare dei personaggi nuovi solo per i 
film. Uno di questi, Grey, dovrebbe essere il pro- 
tagonista della storia e pare sia stato modellato 
sulla figura dell'attore Brad Pitt; res 
gnoto il nome dell'attore scelto per dargli la 
voce 


E' stato messo in risalto il processo di 


n anno fa la tidos presentava questo Subito che Il motore graf migliore rr 
LJ gioco all t N, [ - to siler usato finora in u co sviluppato dalla Cor 


Il Ninja segue la sua preda attraverso il fiume. Occhio 


Questo ragnone é solo uno dei tanti mostri che vi 
attaccheranno nella foresta. 


Gli effetti atmosferici sono resi con grande atten- 
zione, Speriamo di non finire arrostiti da un fulmine. 


animazione, i Movimenti dei personaggi dovreb- 


Dero percio esse 


anche se r 


niente della stor 
pare che l'ambientazione sarà futuristica. In una 
sequenza test si vede Grey che pilota una moto- 
cicletta high-tech in una città del futuro 

Per assicurarsi che il film fosse di altissima qua- 
ità, la Square ha richiesto l'aiuto di diversi gruppi 
di registi e animatori con una grande esperienza 
Primi tra tutti i veterani della Disney, gli artisti che 
hanno lavorato al film Il Quinto Elemento e il regi- 
sta CG giapponese che è stato responsabile del- 
a fantastica intro di Tekken 2 e Soul Blade 
Conoscendo l'impegno che la Square mette per 
garantire un ottimo standard qualitativo, questo 
dovrebbe essere un grossissimo evento cinema- 
tografico. Solo aspettate un po' per correre al 
cinema, perché il film non sarà pronto prima del 
2000 

Nel frattempo, potete sempre aspettare 

Final Fantasy VIII P 


ha appena firmato per dare vita a un 
nuovo segretissimo gioco per la 
Sony Interactive 
Heart of Darkness, il bello e 

tanto atteso gioco francese di ario- 
ne-awentura, è stato venduto a 
Infogrames dopo alcune pesanti 
dichiarazioni contro interplay. La 
Infogrames ha garantito l'uscita del 
gioco per PC e PlayStation entro l'e- 
state ‘98 

La Eidos dichiara che Tomb 
Raider 2 ha venduto in Europa 
75.000 copie nei suoi primi due gior- 
ni di uscita, e che é arrivato a 


timane successive. Questi 
sono incredibil 


neggiatori ë 


all'opera, ma n 
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La Fox ha pronto il nuovo gioco di Allen == 


Non Muore Mai (Tomorrow never 


uando eravamo pronti a stampare, siamo venuti a sapere che ra e liberare gli alieni contro gli esseri umani. Alien ha 13 livelli di gio- BRIN ORIO: VEN 
macchina, immersioni subacquee, 


la Fox sta preparando in sordina un nuovo gioco basato sul co tratti direttamente dal film e promette bene dal punto di vista del- "doce ; š 

š š : ' inseguimenti sugli sci, armi e nemi- 

suo recente film Alien: la Clonazione (Resurrection). Il gioco sarà l'azione e dei puzzle da risolvere t imeti ‘anchio da ahi fim di 

un'avventura dinamica in soggettiva e piazzerà il giocatore nella nave “I| gioco dovrebbe uscire ad aprile '98 e lo sta realizzando la Argonaut 007. La MGM per mar di Sao 

da ricerca militare Auriga. Si potrà scegliere uno dei cinque perso- che è ben conosciuta per il suo ultimo gioco Croc. Non ci sono anco- lrn n M ca GERM 

naggi per aprirsi la strada attraverso i corridoi dell'astronave e fer- ra videate disponibili, ma appena le avremo le pubblicheremo subito. REINA MEMINI 
mare il malvagio Dott. Wren, che sta cercando di raggiungere la ter- Treasures of the Deep 

La Fox Interactive ha acquista- 


la linea Actua Sports della 
remlin, e sta pianificando di rino 


A Sembra che la Argonaut voglia includere ogni EM En pen asar apaq 
parte del film! una regina aliena Taoa oi 


c d URSUS 


Uno dei primi pupazzi che la 
Toy Biz dovrebbe far uscire 
è l'adorabile Lara Croft. 
Questo é solo un primo pro- 
totipo di come sarà il pupazzo, 
ma potete notare che non è niente | 
male! | 


COMPAGNIA: Innovation Extreme - 
DISPONIBILITA”: Nei migliori negozi 
PREZZO: iire 110.000 circa 
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8 et Yaroze! Cosa si nasconde dietro questo 
! nome inquietante? Cosa racchiude quella sca- 
tola nera tanto simile a una normale PlayStation? 
Quali incredibili opportunità avranno i fortunati 
possessori di quest'oggetto? Queste e molte altre 
domande turbinano nelle menti degli appassionati 
videogiocatori, fin dal giorno in cui Sony ha annun- 
ciato l'uscita di una PlayStation che permette agli 
esperti programmatori di crearsi da soli i giochi. 
PSM ha deciso di vuotare il sacco e di rispondere a 
tutte le domande più comuni che girano su Yaroze 
rivelandovi con chiarezza tutto ciò che nessuno vi 
ha mai detto prima. 


Lo Yaroze (pronunciato ya-ro-zi) 
è un sistema di programmazione a 
basso livello che somiglia a una 
PlayStation nera opaca. E' stato 
creato per dare la possibilità agli 
aspiranti programmatori di realizza- 
re i propri giochi, senza dover spen- 
dere centinaia di dollari su un siste- 
ma di programmazione professio- 
nale. 


Quante cost: il s eme 
e con cosa € > fornito? 
R: Lo Yaroze costa circa 750 dollari 
e include praticamente tutto quanto 
serve per iniziare a programmare, 
compresi gli strumenti iniziali e i 
manuali software. Questa ë la lista 
completa di ció che viene dato col 
sistema di programmazione Yaroze: 
* Guida iniziale 
* Manuale di referenze 
bibliografiche 
* Guida dell'utente 


* Boot Disc Net Yaroze A Il kit Yaroze viene venduto con tutto il 
* Disco di Sviluppo secundo per permattir di realizzo da 


software Net Yaroze 
* Carta d'accesso 
* Cavo di comunicazione 
* Sistema di sviluppo Net Yaroze 
D: Dove si trova? 

t: Per ora si può ordinare soltanto alla Sony Computer 
America, che ne detiene tutti i diritti. Basta andare al sito 
ufficiale Net Yaroze e riempire l'apposito modulo. L'URL 
ë http//www.scea.sony.com/net/join.htm. Se preferite 
inviare un e-mail per richiederlo direttamente alla Sony o 
solo per avere più informazioni, scrivete a 


= 
ex 
= 


"IB La vostra fonte 


d'informazione mensile 


per tutte le ultime novità sullo Yaroze 


yarozeinfo_scea@interactive.sony.com.” 
Sfortunatamente almeno per ora non c'è un numero di 
telefono che si possa chiamare. 


go“ 


R: Anche se virtualmente lo Yaroze lavora con ogni PC o 
PowerPC, ci sono dei requisiti base: 

Per i PC il livello minimo è un compatibile con proces- 
sore almeno 486DX2 66MHz o più. Per i PowerPC 
Macintosh è necessaria una copia installata di 
CodeWarrior. 

Hard Disk: Sono necessari almeno 10 MB di spazio. 
Memoria: Devono essere disponibili almeno 4 MB 
(meglio se sono 16). 


la guañido hon.c'è nessuno in giro, altrimenti si rischia di 
farsi sparare dajtina pistola vera. Per dare alla pistola un 
Vantaggio sulla concorrenza, questa viene fornita con un 
‘pedale che è molto Utile per schivare in Time Crisis; negli 
altri giochi si può Usare come pedale per la ricarica. 
Inoltre per aggiungere realismo, quando ricaricate le 
‘munizioni non dóWëte solo sparare fuori dallo schermo, 


ma dovete anche tirare indietro il tamburo come se la 
steste armando. C'è anche la possibilità dell'auto-ricari- 
ca e dall'auto-fuoco, insieme a un programma per cam- 
biare i tasti di comando. Oltre a tutte le opzioni e l'effet- 
to geniale del rinculo, la Real Arcade uscirà in diversi 
colori, anche se il migliore ë il metallizzato: sembra pro- 
prio una pistola vera! Questa pistola potrebbe essere un 


Q 


‘CD-ROM: La velocità deve essere almeno 2X (meglio 
se 4X). 

Monitor: Un qualsiasi monitor SVGA-compatibile. 
Software: MS-DOS Versione 5.0 o superiore, Windows 
3.1 o Windows 95. Per Mac: System 7 o più. 


y 


R: Beh, considerando che lo Yaroze costa solo 750 dol- 
lari e che un sistema completo di programmazione per 
PlayStation costa diverse migliaia di dollari, ce n'é 
abbastanza perché ci siano varie differenze. Diciamo 
che principalmente i sistemi professionali possiedono 
una maggiore varietà di strumenti. Inoltre hanno una 
maggiore capacità di RAM, rispetto al Net Yaroze, il 
che permette delle creazioni piü complesse. 


ità di RAM quanto 


influenza lo svilur 


R: La RAM ë il principale fattore limitante dello Yaroze. 
L'intero codice del programma deve essere più picco- 
lo di 1,5 MB per essere scaricato nella memoria del 
sistema Yaroze. A parte questo 1.5 MB, si hanno a 
disposizione 1 MB di RAM video e 0,5-MB di 
RAM sonora. Comunque bisogna tenere a men- 
te che certi giochi, come il Ridge Racer della 
Namco, rientrano in questi termini, quindi è pos- 

sibile fare dei giochi ad alta qualità. 


à 


D: Che cosa si usa principalmen- 


te per programmare lo Yaroze, C 


Anche se si possono usare 
entrambi i sistemi di programma- 
zione, la Sony consiglia di usare C 
perché tende a usare meno memo- 
ria globale e meno tempo CPU 
rispetto al C++. Infatti, la Sony CEA 
non fornisce supporti per i pro- 
grammatori che usano C++. 


Bene, questa era l'ultima rispo- 
sta del "Botta e Risposta" di 
questo mese. Il prossimo mese 
finiremo di rispondere alle 
domande sul Net Yaroze nella seconda parte di 
questa rubrica. Come sempre, fateci sapere se 
volete avere delle informazioni su qualche argo- 
mento legato allo Yaroze, o se volete parlarci di un 
gioco che avete sviluppato. Mandateci un e-mail a 
playpres@uni.net. E non vi dimenticate di scrivere 
"Yaroze Column" nel subject! 
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a Namco è stata sempre molto 
quieta riguardo all'uscita di Tekken 3 per 
la PlayStation. Anche quando il proble- 
ma ë stato posto a bruciapelo ai rappre- 
sentanti giapponesi, loro hanno evitato 
le domande sul "quando" e "come". Al 
momento fonti inteme della Namco 
hanno fatto capire che il gioco potrebbe 
uscire prima di quanto lo si aspetti - for- 
se all'inizio dell'anno prossimo con un 
lancio coordinato in Giappone, USA e 
Europa! La data di uscita dovrebbe 
essere la fine di aprile. 

Incrociamo le dita! 


> al progetto han- 

e Metal Slug 

USA dalla 

k Joco é pura 

) € CU 

q sioni 

| 3t che 
sor 


no avere endenze : 

platform. Quando abbiamo chiesto 
alla Working Design se Meta 
sarebbe uscit Europa, un p 
voce ci t sempliceme 
Non abbiamo 
sto proposito" 


Ya risposte 


ntormazioni a que 


Non vi accontentate degli ultimi titoli; volete le dritte, volete sape- 


re da dentro ció che sta realmente succedendo alla PlayStation? 


Beh, non cercate piii, PSM ha sempre le orecchie ap 


| Ií my 


uando la Square ha firmato u 


[7] accordo di pubblicazione con 


piu di un anno e m 


padroni della Play- 


esclusivo case 
la Sony dirit 


e si rumoreggia che 


izzate... 


Final Tactics sarà 
forse uno degli ultimi 
titoli Square a 
essere pubblicato 
dalla Sony negli 
USA? Speriamo di 
no. 


La Eidos si è già assicurata 
ti di Final Fantasy VII per PC 


acendo W 


Station hanno esult Da quel momento delle offerte per almeno uno dei die-' YN 
Sony CEA ha avuto il diritto di veto sulla pubbli- ci titoli PlayStation che la Square ha ; we 3 
zione di tutti i progetti Square realizzati in pianificato per st'anno. La Dr ys 

Giap pone. Ovviamente la relazione tra le due Working Design sembra desiderosa di W W b 1 


case ë stata reciprocamente favorevole 


dato come risultato l'uscita del gra 
so Final Fantasy VII 
All'inizio di quest'anno 
Sony é andato in fumo, e la Square s 
mibilmente 4 la sua merce 


vendendo 


are che uno dei modi per gic 


aglia tra "le scuole di s 


Datta Spac 


qu 

ostacolare l'avanzata nel gioco. Se si v 

gi secondari intervengono nel 

gio secondario è sconfitto, quello princip: 


n condizioni particolari, CI SI 
) Secondario per tutto Il gioco, 


male! 


mbra niente 


"Ho la mia pistola, la mia granata, e sto 
andando alla conquista dei cari, vecchi Stati 
Uniti". 


nvece, l'accorc 


potrebbe t 


COSI da gogersi la Storia C 


e ha 


ceini". Insieme a 
ncono 


le prende 
e prende 


a Sony sta pres IDII- 

mente pensando d 
dare al suo nuovo g di co 
se, Gran Turismo, un ome 
per i ato USA; non si sa 
ancora La jale, ma sarebbe me- 


Sony abbia a 
blema di lice 


za 


di automobili giapponesi. Speria 
guai v 
che venga mante- 


mo che tutt 
ti al meglio e c 
nuta la possibi 
tutte le 
della versione G 


personat 
combattimento per porte 


100 dive 


nde succes- re, e anche la Seo sta negoziando per 
alcuni titoli. Inoltre sembra che la Square MEN 
jo con la stia cercando di far uscire per conto suo 
ta presu- alcuni titoli negli Stati Uniti (cosa mai ten- {g 
a diverse tata in tutti questi anni). Hmm I 
are a Bushido Blade 2 sia Instaurare un 


personaggi pi 


one apparirebbero dei piccoli ninja e dei personaggi di supporto 


per 
ggi principali, i personag- 
uto. Se il personag 
suo posto nel combatti 


ocare con 


Se sconfiggete i prersonoggi principoli 
del gioco, potrete confrontarvi con i 
nuovi personaggi “secondari”. 


conic 


ISOr- 


engano 


ità di sceg 


nob 


autom 


Gran Turismo è uno dei giochi di corse più belli in 
assoluto, e potrebbe diventare il migliore del ‘98. 
)ponese E 


or 


a 


À 


MICROÎDS 


G 
9 
2 
un 
> 
fo 
= 
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Le ultime novità dal paese del 
Sol Levante, featuring Bill Paris-san! 


he significa che il nuovo joypad "dual 

Shock" costa centomila? Siete pazzi? Costa 
solo cinquantamila lire in Giappone!!! Dovrei venire 
lì e rompervi il... ohps! Scusate, mi avete beccato 
mentre mi scannavo con quel fregone del negozio di 
giochi d'importazione. Sono questi i momenti in cui 
vorrei essere in Giappone! So che anche molti di voi 
PlayStation Otaku, amerebbero emigrare nel paese 
del Sol Levante e per lenire un po' la vostra frustra- 
zione, eccovi quattro pagine piene di fresche notizie 
“made in Japan”. Direttamente dai nostri corrispon- 
denti Giapponesi, tutte le news e le classifiche della 
patria dei videogames. 
Novita e annotazioni sull'importazione 


p-> Contorto com'è: La musica, l'idea e il design 
nuovo titolo horror in arrivo per la Matilda, Para 
pe, sarà supervisionato dal maestro degli effett 
e del make-up horror, George "Screaming Mad'. Tra 
suoi lavori compaiono film come Poltergeist 2 e Night 
mare 4, e ha recentemente lavorato con George A 
Romero per lo spot pubblicitario giapponese di Resident 
Evil 2. Il gioco usa un asseto poligonale a 3-D, ma con i 
tocco contorto di George "Screaming Mad* e una colon 
a sonora alla Ozzy Ozboume! Si gioca con un angelo 
sch eletro, muovendo le sue "pale" ossute per respinge- 
re i cervelli blu infiamr | tutto non è altro che una rivi- 
sitazione horror del vecchio e caro flipper. Forse questo 
Orterà un po' di vita in questa tipologia di giochi a 
sso dal riposo eterno e chi meglio del vecchio 
uò essere in grado di resuscitare i morti? 


Ls Quando fantasia e realtà si incontrano: || 14 
novembre al Century Hyatt del quartiere Shinjuku di 
Tokio ë stato fatto un annuncio su Rebus, il GDR tattico 
della Atlu per f PlayStat on. Stanno dirigendo il progetto il 
regista Yasuharu Okada (che ha lavorato sul gioco di 
Mesami Tensei) e Yoshitaka Amano (disegnatore dei 
personaggi della serie Final Fantasy). Rebus racconta la 
vita della civiltà di Cartia e del ma den, e di ció che 
succede quando questi due mondi, uno reale e l'altro 
fantastico, si incontrano 


L'illustrazione di Banzai Chibi-Chan ë di Robert DeJesus 


janzai! 


Beh, stavo pen- 
sando che ció 
che ci manca qui é 
qualcuno, preferibilmen- 
te un personaggio disegna- 
to, che arrivi direttamente 
dal Giappone per darci le ulti- 
me dritte sulla scena dell'im- 
portazione per PlayStation. 
Cosi ho chiamato un vecchio 
amico, il più appassionato gio- 
catore Otaku che abbia mai 


Resident Evil 2 


Spizzatevi queste scene del 
dietro le quinte dello spot su 


conosciuto: 


PARIS-SAN! 
FARO' DEL 


GUCE senza frontiere nel Giappone feu- 
! 


$I nuovo gioco Namco somiglia parecchio o 


MIO MEGLIO 


Ecco alcuni bocconcini golosi 
sul nuovo caliente gioco ninja 
della Sony! Ci sono delle gan- 
yaku (pillole) che rigenerano l'e- 
nergia, e un kagi nawa (corda 
uncinata) per arrampicarsi sulle 
zone difficili da raggiungere 
Inoltre si possono tirare gli shu- 
riken e recuperarli dopo l'uso 
Bisognerà fare anche attenzio- 
ne a dove si usano certi stru- 
menti (tipo i fuochi d'artificio 
che fanno una sacco di rumo- 
re). Inoltre si possono lanciare 


La Namco ha recentemente 
annunciato che sta lavorando a 
un nuovo picchiaduro. Poiché 
non ha ancora un nome, ha 
chiesto ai giocatori giapponesi 
di inventarne uno e di mandar- 
glielo via Internet. La Namco ha 
anche richiesto nuove idee ori- 
ginali e suggerimenti per miglio- 
rare i giochi di combattimento. Il 
gioco sembra molto simile a 
Soul Edge (Soul Blade). Infatti ci 
sta lavorando la stessa squadra 
di realizzatori della serie Tekken 
e Soul Edge. Kanako Arakawa, 


delle raffiche di vento mortali 
contro gli avversari, si possono 
pugnalare | nemici direttamen- 
te al cuore o saltargli sulle spal- 
e e rompergli il collo mentre si 
butta il loro corpo all'indietro - 
Ahrgh! E se queste mosse non 
fossero abbastanza cruente gli 
si può anche tagliare la gola da 
dietro usando la ninja-to (spada 
ninja)! Le mosse mortali sono 
brutali e piene di schizzi di san- 
gue! 

GHHH! 


del dipartimento PR della Nam- 
co spiega: "Vogliamo creare un 
gioco di combattimento che 
rispecchi le richieste dei gioca- 
ori. Se riusciremo a usare al 
meglio queste idee, sarà una 
bomba!". La Namco ha richiesto 
l'opinione dei giocatori anche 
quando stava sviluppando 
Tekken 2, che ha venduto più di 
un milione di copie per PlaySta- 
tion; così ci aspettiamo che 
anche stavolta esca qualcosa di 
veramente buono! 
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TOP 10 DEI GIOCHI PIÙ 
VENDUTI IN GIAPPONE 


e. 


| masi D 


(al momento della stampa! TITOLO EDITORE GENERE DATA 
Universal Nuts Lay Up Adventure 5/2/98 
e dz Lut REA AS O T T Bandai Visual . . Misc 26/2/98 
Wizardry: Liyigamy Saga Soliton Software. GDR 26/2/98 
Ultimate Quiz: Answer Please Ichikawa Soft Development Misc Metà Feb 
Choro Q Jet Rainbow Wings Takara Racing Fine di Feb. 
Tour Party: Let's Go on a Graduation Trip Takara Misc Fine di Feb. 
Bad Mojo: Messenger from the Other Side of the Wall . . . Open Book 9003 Adventure Febbraio 
Brigandine . tit ^s. Easely Staff Simulation Febbraio 
Collision!! Ski Battle ........... ... . Aimax. Racing Febbraio 
Doki Doki Poyacchio . . . . . . King Record “¿GODR dayi A Febbraio 
Egg... PTUS . . Toshiba EMI . «Simulation . Febbraio 
Fox Junction : Tripps «Adventure ........ . Febbraio 
-1 El: NA NO GOLF copie l'Il Eat that Wonderful Box Lunch 2 or 3 Times Polygram Simulation . Febbraio 
vendute: 51.858 (nelle ultime 2 Men. ss —— fca Febbraio 
settimane), 857.161 in totale Legend of the Sacred Dragon Bap Fighting . Febbraio 
== 2 NAMCO MUSEUM ENCORE Prism Court FPS . . Simulation . . . Febbraio 
"m Namco; uscito il 30 ottobre; copie Project V6 General Entertainment . Simulation . . Febbraio 
vendute: 32.822 R-Types Irem Software Engineering Shooting Febbraio 
Spirit Summoner: Princess of Darkness Kodansha GDR Febbraio 
= š nr VOTON, copie Tenant Wars j Kid Misc Febbraio 
vendute: 28.613 Tokyo 23rd Ward Uniform Wars Map Japan Adventure Febbraio 
Ultraman: Fighting Evolution Banpresto Fighting Febbraio 
m 4. C ie MES PUT We Can Only Love Each Other Coconuts Japan Entertainment Misc Febbraio 
copie vendute: 27.486 (nelle ultime Wonder 3/Arcade Gears Xing Entertainment Action Febbraio 
2 settimane), 247.627 in totale Zutto Issho Toshiba EMI Simulation Febbraio 
E 5. REALPOWERFUL PRO BASEBALL g 
pes uscito il 28 agosto; copie inlinni di 1 ihi ug." 
vendute: 25.338 (nell ulime | migliori di Febbraio secondo Ghibi RP 
settimane), 399.189 in totale UR 
K E Tecmo; USO d 24 luglio; copie N.1: BRIGANDINE 1 


vendute: 23.039 (nelle ultime 2 


vanana 423221 D itis Brigandine era uno dei miei giochi preferiti al Tokio Game Show 


della scorsa primavera. E' un GDR a base esagonale, con dra- 
ghi, elfi, angeli, spiriti e mostri. Ha un sacco di testo in giappo- 
nese, ma i veri appassionati di GDR lo devono vedere. lo me lo 
sono spizzato per un bel po'. 


FRONT MISSION 2 

Square; uscito il 25 settembre; 
copie vendute:'22.754 (nglleuiti 

3 Settimane] 42362: oe) ) 
AÇ 8. BLOODY ROAR 


Hudson; uscito il 6 novembre; 
copie vendute: 22.544 


PARLOR! PRO 2 PACHINKO: 


Nihon Telenet; uscito il 30 ottobre; 
copie vendute: 21.688 


N.2: R-TYPES 
R-Types è il gioco che i giocatori natsukashii (nostalgici) devono possedere nella loro 
collezione! Non comprende solo il classico space-shooter R-Type, ma anche la sua 
seconda parte, R-Type II!!! Vi ricordate la grafica di quegli strani mostri finali nella ver- 
sione Arcade? Ora vi potete godere questi classici con la PlayStation! In più R-7ype 
comprende un demo film sul prossimo capitolo della saga, R-Type Delta, che è attual- 
mente in lavorazione. Questa versione poligonale in 3-D ha subito un cambio radicale 
che spazzerà via tutti! Otanoshimi ni! 


Vocabolario di phili 


+ 10. 


MON ` 

ASCII; uscito il 16 settembre; copie 
vendute: 21.298 (nelle ultime 2 
settimane), 68.732 in totale 


©1997 TOKUMA SHOTEN Co, Ltd. 


Ossu! Paris-san mi ha dato questo spazio ogni mese per insegnarvi i termi- 
ni di gioco giapponesi, cosi potrete trarre piü informazioni dai vostri giornali 
e dai vostri giochi giapponesi! Questo mese il vocabolario riguarda la tradu- 
zione delle informazioni sui prodotti. Spero vi sarà utile! /kuze!!! 


24 Fb taitoru titolo KE... mitei TBA, indeciso SER nenmatsu entro la fine 

IRER kashoh nome temporaneo pending dell'anno 

HR tsuushoh pseudonimo PE yotei programma (schedule) | BAR kaihatsu sviluppo 

BEH ryakushoh abbreviazione AR getsumatsu........la fine del m kaihatsu-gen.......sviluppatori 
tirò ...laioh compatibile mese (BH kakaku „prezzo, costo 
RERA kateiyoh per uso domestico +9 johjun iprimidiecigiomi HREF taishoh-nenrei....valutazione 
/N— F° haado hardware, console del mese (senza riferimenti all'età) 
EDRR shuuhen-kiki...... periferico Pa chuujun .. i dieci giorni 7 VA fukusuu-purei .....numero di giocatori 
Z+ ZV ...janru. genere centrali del mese Lic chosaku-ken .......copyright 
RR ....hatsubai vendita T9. geju gli ultimi dieci AXE U — J — E memorii-kaado memory card 
ERA hatsubai-hi .........data di uscita giorni del mese TBI SS yohryoh capacità 
EIL hatsubai-chuu ....in vendita ora ER .................NENNAÎ...............@Ntr0 l'anno RiR taiken-ban demo giocabile 
Xx hatsubai-gen ..... editore 
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Finhander 


uesto shooter ha avuto il mio voto come uno dei 
migliori giochi per PlayStation al Tokio Game Show di 
settembre. La varietà delle munizioni rende Einhander diver- 
tentissimo. Con un pulsante si possono cambiare gli arma- 
menti sia sopra che sotto la navetta; opzione molto utile per 
affrontare il nemico sempre con l'arma migliore e perfetta 
per fare fuori quei fastidiosi mostri finali! Einhander non ë 
solo un piatto sparatutto a scorri- 

mento orizzontale, alcune parti 
del gioco passano in 3-D ren- 
dendo questo shooter il titolo 


uraz-:ae ox! 
TP PN x) 


QUESTO SIGNIFICA 
CHE IO POSSO CREA- 
RE LE MIE ESCLUSIVE 
MOSSE DA COMBATTI- 
MENTO? VERARAAH! 
SUGOI!!! 


d-D Fighter Maker 


opo aver giocato per la prima volta a un 

picchiaduro vi sarete sicuramente detti 
"Questa mossa sarebbe stata più efficace se ese- 
guita in un altro modo!". Bene, con il nuovo 3-D Fighter- 
Maker ASCII in arrivo, potrete finalmente cambiare le cose! Ci sono 20 per- 
sonaggi poligonali predisposti (peccato non poter interagire anche sul loro aspet- 
to), e potete personalizzare le loro mosse o addirittura creare un nuovo stile d 
arti marziali! Poi potrete testare l'efficacia del vostro lavoro nei combattiment 
testa a testa! Il metodo fondamentale di creazione delle mosse implica la 
creazione dell'animazione, e quindi il settaggio dei dettagli della - SERE 
tecnica di combattimento. Voi decidete le posizioni delle braccia, ~ 


della testa e delle gambe del personaggio poi, una volta definita la _A Pa 


posizione iniziale e quella finale, il software completa l'animazione 
Tutto ciò che resta da fare è scegliere la velocità della mossa, quanto deve 
essere offensiva e così via. Nel Test Mode si pi yrmente raffinar- 

a in modo da completarla del tutto 

So no rappresentati più di 10 stili di arti ma 
scelta! Vi terremo informati su come procederà! 


PIERI @ 
l 


eric 


quindi c'é parecchia 


w 


A Si può iniziare e muovere il modello per 
creare la propria mossa d'attacco! 


ndam the Battie Master 2 


che stavate aspettando! 
< Gli effetti dei colpi cambiano a + Lo scenario è mob ing e la A A causa della sua grafica a 3-D, la 
seconda della posizione dello sparo. musica è un degno sottofondo. camera può ruotare, 


» | personaggi del gioco 
hanno di sicuro un 
loro fascino. 


Bust A Mov 


a Enix ha realizzato il primo gioco "Dance Battle" 
per PlayStation Bust A Move: Dance and Rithm 
Action. Pensate a Parappa e sostituite la danza con 
il rap e il gioco è fatto 
Dieci sono i personaggi a disposizione tra cui 
scegliere e sono state catturate più di 100 mos 
se da ballo! Si possono anche improvvisare dei 
passi, la cosa importante è che i movimenti siano 
aggraziati. Man mano che si migliora si pos 
sono provare nuove combos e dare fuoco 
alle piste con i super-passi di danza! L'in 
quadratura ruota intorno ai ballerini, zoo- 
ando e allontanandosi 
‘A volte l'inquadratura si soffermerà proprio s 
vostro personaggio, mettendolo 
questo é il momento di c 
ra cercherà sempre di forr 
Dimostrate di avere ritmo! 


Eas inno d colei Hn 
da ballo senza essere pronti a muovervi. 


A Non vi sembra che questo gioco trasudi 
Disco Anni '70? Amerete questo stile funky! 


» Fan di Gundam state in guardia - 
questo gioco si presenta bene! 


A Bandai sta attualmente sviluppando il seguito del 

suo gioco in 2-D Gundam the Battle Master. Questo 
gioco avrà quattro nuovi Mobile Suits da provare: Z Gun- 
dam, Acguy, Hamma-Hamma e Qubeley. | modelli RX78 
e Nu Gundam, che apparivano nel primo gioco, sono sta- 
ti eliminati in questo secondo. In totale ci sono 12 Mobile 
Suits e Mobile Armor da scegliere, insieme a un nuovo 
equipaggio di piloti 
La qualità della grafica sembra migliorata, e il sistema di 


battaglia si è evoluto. Nel primo Battle Master, se l'ener- 
gia delle armi si esauriva, veniva ricaricata automatica- 
mente. Ora, invece, una volta finita è finita, obbligandovi a 
tomare a calci e pugni. Anche i sistemi di difesa e di schi- 
vata sono cambiati radicalmente. Ogni volta che si evita o 
si blocca un colpo o un missile, si consuma un po' di ener- 
gia! Questi due cambiamenti principali dovrebbero rende- 
re le cose un po' più calde! 
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= bbene si, la Square sta lavo- 
rando a Bushido Blade 2! Al 
momento della nostra uscita il gioco è 
già al 50%, anche se non è stata annun- 
ciata nessuna data d'uscita 
Il sistema di combattimento si è evoluto 
con dei combattimenti di spada ancora più reali- 
stici, e i comandi sono stati molto facijita- 
ti. Ora per attaccare bastano due bot- 
toni! Il tasto X è per gli attacchi con 
la spada in posizione orizzontale, e 
il tasto O per gli attacchi diretti con 
la spada verticale. Non ci sono tasti 
di parata o bloccaggio, questa volta 
i colpi si bloccano con altri colpi 
Uno dei più grossi piaceri 
della versione preceden- 
te erano ! combattimenti 


FRU TTUTTDELA 


m rim n 
< La Shainto è l'organizza- | COS PANNE S Sn 
zione malvagia che ha | momento in cui le spade 
allenato Gengoro e che è | sono bloccate, vince chi 
ora da lui capeggiata. | : 
Anche Jo e Kaun stanno dalla | dà il colpo più veloce- 
sua parte. La loro specialità è la | mente. Uno dei migliora- 
mossa iai (colpire l'avversario e ringuai- : 
menti riguarda l'incre- 
| mento della forza dai 


nare la spada tutto in una mossa). | 

> Il Meikyo-ryu (Stile dello Specchio | ersonaggi: se il vostro 
Sonoro) é la scuola di spadaccini che p 99 

— al servizio del bene. Kannuki, | personaggio e debole, 
Takeshi Natatsumi e Mikado apparten- risch r f- 

enis. Un laso | rischiate di cadere a te 

9 ra. Sono state introdotte 
anche molte posizioni 


TEA è il Nito-ryu (stile 
le due spade). C'è per 

diverse e aggiunte nuo- 
ve combo 


caso John Woo? 
Il sistema dei movimenti 


LE MIE PREGHIERE 
OTAKU SONO STATE 
ASCOLTATE! GRAZIE 
SQUARE, ARIGATO 


` — 


^| Nuovi Arrivati 


li gioco ha tre nuovi personaggi: Gen- e * 
goro, Kaun e Jo. Gengoro ë stato 
allenato da Shainto ed ë l'attuale 
leader dell'organizzazione. Kaun 

non vuole battersi contro i suoi 
compagni di allenamento, ma 
deve perché é riconoscente a 
Gengoro. Jo ë la figlia di un pesciven- 


AK 


é stato migliorato parecchio rispet- 
to al primo Bushido Blade: la preci- 
sione dei movimenti ë molto piü 
definita, e rende il gioco più reali- B 
stico. | personaggi si muovo- 
no molto più velocemente 
in confronto alla sensa- 
zione di rallentamento 
del gioco precedente, 
anche la risposta dei 
comandi è migliorata 
per esempio, prima un 
personaggio quando ave- 
va dato una spadata poteva 

assumere solo una posizione, mentre ora, a 
seconda dell'angolatura di attacco, i personaggi 
possono assumere quattro diverse posizioni 

Gli altri miglioramenti riguardano la corsa e i salti 
| personaggi possono correre con la spada abbas- 


Il terribile colpo taglia gola del 
primo gioco è tornato, e sembra 
essere più violento di prima! —, 


< Sono state aggiunte nuove opzioni al bloc- 
co delle spade, tipo spingere indietro il pro- 


sata oppure possono tenere la punta della spada ca: 


A Il nuovo sistema di controllo 
rendere BB2 molto più facile da usare. 


vicina al suolo, proprio come si vede nei film sui 
ninja, infatti, Bushido Blade 2 ha anche i ninja! La 
posa, l'altezza e la distanza dei salti cambia a 
seconda del personaggio che si usa. Si può anche 
evitare un colpo di 
spada saltando o 
abbassandosi 

Il prossimo mese 
avremo altre notizie 
su questo gioco, 
quindi siate sicuri di 
non perderle! 


A Questo gioco sarà molto più veloce del 
primo (niente mosse rallentate)! 


" le due 
dedit erus Mn Werl 


dalla figura goro; sarà un piace- che deve fare 
dolo, e ha un paio di buoni colpi. di Jo, o sarete re farlo a fettine. pagare i suo debi 
a Gengoro. 


Bene amici, sembra che sia arrivata l'ora. E' solo un piccolo saluto 
fino al prossimo numero. Spero che vi abbia fatto piacere la visita di 
Chibi-Chan. Chibi vuoi dire qualcosa ai nostri otaku prima di... acc! Il 
nostro povero amico è esausto! 

Beh allora, a nome mio e di Chibi, vi auguro di passare un bel mese! 
E mi raccomando fatemi sapere cosa ne pensate di questa rubrica 
Ato de ne!!! 


APRILE ^ 
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RECENSIONI 


i giochi nuovi del mese, professionalmente provati dai miglio- 
ri recensori del pianeta. 


LA NOSTRA SCALA 
DI VALORI 


ui a PSM vogliamo farvi sapere che prendiamo 
QJ J le recensioni molto seriamente. Proprio come 
voi, anche noi siamo rimasti scottati e delusi dopo l'ac- 
quisto di un pessimo gioco (e di questi tempi non è 
facile riuscire a farseli cambiare dai negozianti). Così 
quando ci prepariamo a recensire un gioco continuia- 
mo a farci la stessa domanda: “Valeva la pena di spen- 
derci quelle centomila lire tanto faticosamente rispar- 
miate?!?", 
Per esprimere un giudizio finale sul valore del gioco, 
usiamo la classica votazione scolastica da uno a dieci; 


se il voto è superiore a otto potete stare sicuri di non | 


sbagliare investendoci i vostri sudati risparmi! 


IL VERO VOLTO DI UN VOTO 


Una pietra miliare! Non averlo nella vostra 
collezione sarebbe un imperdonabile errore! 


Un nuovo classico: dovreste prenderlo in con- 
siderazione anche se non siete fan di quel 
genere. 


Un gioco veramente ben fatto! Se siete fan del 
genere dovreste sicuramente procurarvelo! 


Un buon titolo, ma gli manca qualcosa per 
essere un titolo imperdibile. 


Abbastanza buono; ha qualche pecca, ma 
anche tanti buoni elementi. 


S'intravede ancora qualcosa di buono, ma i 
punti negativi superano quelli positivi. 


gli altri lascino perdere. 
di questa qualità! 
derlo in affitto. 


merita neanche un secondo del vostro tempo. 


Nee 3 iia 


Forse merita un po' d'attenzione dai fanatici | 
della licenza da cui é tratto o del tipo di gioco, | 


Rimane inspiegabile perché siano fatti giochi | 
Un vero orrore! Non pensate neanche di pren- | 


Evitate qualsiasi contatto con questo titolo, non | 


bis 


La PlayStation ë chiaramente la miglior 
console di videogiochi del pianeta, ma 
non si puó negare che anche lei ha la 
sua parte di giochi-immondizia! Non 
preoccupatevi, grazie all'accurato la- 
voro dei recensori di PSM saprete sem- 
pre quanto vale ogni gioco! 


on solo voto e recensione; per un'informazione piü completa abbiamo corredato ogni gioco di una scheda 


N ) con tutte le informazioni tecniche: ecco un piccolo aiuto su come va letta. 


* Prodotto: Chi hà prodotto il gioco e lo distribuisce sul mercato. 
e Sviluppato: Sono i responsabili della creazione del gioco; ë con loro che ce la dobbiamo prendere per un cattivo titolo o 
che dobbiamo osannare per la creazione di un capolavoro. 

* Genere: Indica la tipologia di un gioco. Col passare degli anni le categorie di giochi sono diventate moltissime ed è impos- 

sibile elencarle tutte, per questo forniamo una scheda solo dei filoni principali: 

Azione: In questi giochi i riflessi sono la cosa più importante. Concentratevi sul vostro Joypad e pensate solo a divertir- 
vi. Le sotto sezioni di questo genere sono: platform, picchiaduro, sparatutto, ecc. 

Simulazione: Avete sempre sognato di pilotare un F14? O di fare un goal in rovesciata durante la finale di coppa del 
mondo? Questi sono i giochi che vi permetteranno di vivere queste emozioni, simulando eventi della vita reale sulla 
vostra console preferita. In questa categoria rientrano i giochi di guida, i simulatori di volo e tutti i giochi sportivi. Meno 
immediati degli action game danno grandi soddisfazioni quando impariamo a usarli! 

Avventure: Quanto di più vicino a un cartone animato interattivo. Qui non c'è molto spazio per l'azione ed è privilegiata 
l'intelligenza del giocatore che dovrà, con la sua astuzia, risolvere tanti piccoli enigmi per permettere alla storia di svilup- 
parsi. 

Giochi di Ruolo o GDR: Ricordano un po' i giochi d'avventura, ma hanno una trama meno lineare e un'area di gioco più 
ampia. Caratteristica fondamentale di un GDR è la possibilità di accrescere le capacità dei personaggi ai nostri comandi. 
Puzzle: Questo è il genere più complesso da spiegare; sono giochi semplici, ma dalla meccanica irresistibile che ti.ten- 
gono per ore davanti allo schermo ad allineare colori e forme. Padre di tutti i puzzle game, è l'immarcescibile Tetris. 

* Origine: Questa indicazione è importante per sapere come procurarsi il gioco e se può funzionare sulla PlayStation: 
Sony: ll gioco funziona su una qualsiasi console PAL, quelle ufficialmente distribuite dalla Sony. All'interno troverete una 
sezione Italiana del libretto d'istruzioni e alcuni giochi (pochi) potrebbero parlare in Italiano. Questi sono i più facili da tro- 
vare, basta andare in qualsiasi negozio che tratta giochi per PlayStation e avrete buone possibilità di poterli acquistare. 
Euro: Il gioco funziona su tutte le console PAL, quelle ufficiali Sony. Avrete un po' di problemi nel trovare il gioco in quan- 
to dovrete andare in negozi specializzati che trattano anche titoli stranieri. Il libretto d'istruzioni potrebbe non essere in 
italiano e il gioco sicuramente non sarà tradotto. 

USA: Questi giochi provengono dagli Stati Uniti e c'è bisogno di una PlayStation americana o di una modificata per poter- 
ci giocare. Li troverete solo in negozi specializzati in videogame e preparatevi a tradurre dall'inglese se volete capire 
come si gioca. 

Giappone: | titoli provenienti dal Sol Levante sono i più difficili da trovare e da capire. Potrete giocarci solo se possedete 
una PlayStation Giapponese o una modificata e li troverete solo nei più forniti negozi specializzati. Non dimenticate inoltre 
che istruzioni e menu di gioco potrebbero essere in Giapponese, impedendovi così di utilizzare appieno le potenzialità del 
titolo. 

e IMPORTANTE: Se avete una console Europea PAL standard non potete utilizzare i giochi USA e Giapponesi, per ulterio- 

ri chiarimenti scriveteci o chiedete al vostro negoziante di fiducia. 

* Giocatori: Se è indicato un numero massimo superiore al due, significa che per poter giocare in tre o più è necessario 

l'adattatore MultiTap che permette di collegare fino a otto joypad alla Playstation. 

* Dischi: Qui scoprirete da quanti CD è composto il gioco. 


Ora avete tutte le informazioni necessarie: non vi resta che voltare pagina e iniziare la lettura!!! 
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Nagano Winter 
Olimpics ‘98 
Prodotto Konami Sviluppo Konami of Japan Genere Sport 
Origine Sony Giocatori 1-4 Dischi 1 
V isto quanto era divertente l'International Track & 
Field della Konami, ci aspettiamo grandi cose dal 
suo seguito. Nagano in gran parte lo è, ha in sé tutti gli 
elementi per essere un gioco top, anche se un paio di 
cosette potrebbero essere migliorate. 
Nagano offre 13 eventi sportivi diversi, compreso lo sci 
d'altura, il pattinaggio di velocità, lo slittino, il salto con gli 
sci e uno strano gioco di "curling", una specie di gioco 
delle bocce sul ghiaccio. C'è una grande varietà di even- 
ti sportivi che rendono questo gioco vario e divertente 
soprattutto se giocato con gli amici. Dal punto di vista dei 
comandi la Konami si è smossa dal semplice pigia-pigia, 
così ogni specialità utilizza un'impostazione differente 
per il controllo degli atleti virtuali. Alcuni eventi utilizzano 
solo uno o due tasti, mentre le specialità più difficili, 
come il salto con gli sci, utilizzano tutto il joypad. 
| vantaggi di questo approccio sono che ogni specialità 


mi r.a Qo IE xé 


Dallo Sci fino ai pattini, Nagano ha tutti oli 
invernali dia Monde ampie i —" 


richiede piü tempo per essere imparata, il che fa venire 
voglia di non smettere mai di giocare. Il problema è che 
i comandi sono un po' difficili da padroneggiare bene 
mentre in Track & Field si potevano ottenere buoni risul- 
tati anche senza alcun allenamento, tutto era abbastan- 
za intuitivo, come in un gioco arcade. Nagano sembra 
propendere un po' di piü verso i giochi di simulazione. 
La Konami non ha cambiato solo i comandi. Innanzitut- 
to la grafica é stata migliorata e tutte le gare sono in 
3D, il che aiuta a rendere l'atmosfera piü coinvolgente. 
Le inquadrature seguono bene l'azione dando al gioco 
un effetto televisivo; la camera riprende l'azione da 
diversi punti di vista senza interferire con lo svolgimen- 
to del gioco 

Nagano ë un degno successore di Track & Field, anche 
se é un peccato che i comandi non siano altrettanto intui- 
tivi. La velocità globale del gioco ë un po' lenta, il che pro- 
babilmente dipende piü dalla console che dal gioco. Pre- 
parate i doposci perché Nagano vi trasporterà sulle fred- 
de montagne del Giappone per le Olimpiadi Invernali 
1998. 

j> LA GRAFICA È STATA NOTEVOLMENTE MIGLIORATA 

® La MUSICA NON AGGIUNGE NIENTE AL GIOCO 


P» L'IDEA È STATA SVILUPPATA IN MODO VARIO 
® C! RIGIOCHERÓ ALTERNANDOLO A TRACK & FieLo 


Voto FINALE PSM 


Un pegno successore DI Track & Figo 


A Se cercate l'azione, One ne ha da vendere. Ma se non sie- 
te più che allenati a saltare, preparatevi a morire spesso 


v i ricordate di Contra il grande classico delle con- 

sole a 16-bit? L'adrenalinico gioco d'azione della 
Konami, ha fatto solo un'orrida comparsata sui 32-bit 
per poi venire dimenticato per sempre. 


progetto, One, i giocatori amanti di quel tipo di gioco 
sono saltati dalla gioia. Il suo scopo? Portare i giochi tipo 
Contra fuori dall'oblio e ridargli nuova vita nei tardi Anni 
'90. Sebbene One possieda molte delle caratteristiche 
specifiche del genere che noi ben conosciamo e amia- 
mo, è chiaro che gli sviluppatori non avevano le idee 
chiare. 

All'inizio, One sembra avere tutte le carte in regola: la 
grafica è bella, gli effetti sonori stupendi e, cosa più 
importante, non si nega una quantità disumana di azio- 


Così, quando la ASC Games ha annunciato il suo ultimo | 


ne. L'azione è frenetica e senza sosta con immensi qua- , 


dri stracolmi di nemici agguerriti; il tutto condito con l'in- 


novativo Rage Meter, che ha la doppia funzione di barra | 


| energia e indicatore di potenziamento, sembrerebbe 
che One non abbia difetti... o forse si?!? 
| Mentre si concentravano sulle immagini intense, i suoni 
| el'azione, gli sviluppatori hanno tralasciato una cosa fon- 
| damentale: salti precisi da una piattaforma all'altra non si 
| sposano bene con sparatorie, raffiche nemiche ed 
esplosioni a pieno schermo. Se in un gioco platform 
| puro, possiamo mettere in conto di perdere una vita alla 
| fine del livello per un salto sbagliato, in un gioco d'azio- 
ne questo non va bene. Sfortunatamente questa è la pri- 
| ma cosa che si nota in One e, in combinazione con dei 
comandi irritanti, la frustrazione attanaglia presto anche 

il giocatore più paziente. 

Anche se One non è la risposta a 32-bit di Contra, con- 
| tiene abbastanza azione, innovazione e personalità da 
| meritare un'occhiata da vicino. | fan sfegatati, d'altra par- 

te, preferiranno mettere da parte i soldi per la prossima 
| incarnazione dell'originale Contra. 


® La GRAFICA È MOLTO DETTAGLIATA 
® LA Musica SEMBRA PRESA DA GIOCO D'AZIONE ANNI ‘80 
È L'IDEA NON DOVEVA ESSERE MANOMESSA 

| P Ci RIGIOCHERÒ FINO A QUANDO NON MI ANNOIERÒ A MORTE 


mS. 


| Mi MO 


Steel Reign 


Prodotto Sony CEA Sviluppo Sony Interactive Studio 
enere Simulazione Carrarmato Origine USA 
iocatori 1-2 Dischi 1 


iù che focalizzarsi sugli aspetti lenti e complicati 

di una realistica simulazione di carro armato Steel 
Reign è concentrato su velocità e azione da sala giochi, 
lo svolgimento non è impantanato da comandi troppo 
dettagliati e il tutto è condito con armi devastanti e futu- 
ristiche. In ogni livello ci saranno proposti una serie di 
obiettivi da raggiungere, come ad esempio la distruzione 
di installazioni militari, che obbligheranno il giocatore a un 
approccio piü ragionato rispetto alla semplice eliminazio- 
ne di tutto ció che si muove. Questo permette di pianifi- 
care una strategia e compiere la missione usando l'intel- 
ligenza piuttosto che la forza bruta 
| paesaggi sono realistici, con avvallamenti e collinette 
che possono servire da riparo per il giocatore o nascon- 
dere un nemico. Mentre altri giochi in 3-D presentano 
terreni piuttosto piatti, Steel Reign sfrutta il suo paesag- 
gio geologicamente realistico come una parte fonda- 
mentale del gioco. 


della strategia 
di Steel Reign; servono per proteggersi fuoco nemico. 


cial ri desi pM 


Ognuno dei carri armati disponibili è controllabile intuiti- 
vamente e l'uso delle armi diventa subito spontaneo. 
Una volta che si impara il metodo di controllo le battaglie 
diventano rapide, esplosive e pericolose. La parte più 
goduriosa di Steel Reign è la modalità a due giocatori con 
split screen, che mantiene inalterate tutte le caratteristi- 
che del gioco, compresa l'ottima fluidità senza andare a 
scapito dell'azione. 

Anche se Steel Reign ha eccellenti paesaggi, un solido 
controllo e delle piacevoli opzioni multiplayer, diversi par- 
ticolari gli impediscono di essere un gioco perfetto: il pri- 
mo è la grafica che è adeguata ma non abbastanza emo- 
zionante da coinvolgere pienamente i giocatori. Il secon- 
do è che a causa della natura arcade del gioco, si perde 
la grande visuale delle battaglie con i carri armati. Questi 
piccoli problemi levano divertimento al gioco e danno 
l'impressione che non sia stato sfruttato tutto il suo 
potenziale. Steel Reign è un gioco piacevole che manca 
di quella scintilla che trasforma un buon gioco in uno 
grandioso. 


b» La GRAFICA È SEMPLICE MA EFFICACE 

® La MUSICA NON VINCEREBBE NESSUN PREMIO 

D L'IDEA È BENE ESEGUITA 

P Ci RIGIOCHERÒ SOLO PER FAR SALTARE TUTTO IN ARIA 


Voto FINALE PSM 


E' UN BUON GIOCO, MA POTEVA ESSERE ANCHE MEGLIO 
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[c iocando ad Armored Core, alcuni di voi potrebbe- 


Armored Core 


Prodotto Sony CEA Sviluppo From Software Genere Com- 
battimento Mech Origine USA Giocatori 1-2 Dischi 1 


A Armored Core vi mette ai comandi un mech da voi pro- 
gettato. Non vi staccherete dallo schermo fino a quando 
non ne avrete costruito uno invincibile! 


— 


Prodotto Konami Sviluppo Konami Genere Sport 


|. 4 Per gli amanti del calcio ecco un titolo destinato a 
diventare imperdibile. 


5h 


ro ricordarsi di quel cartone animato degli Anni 
'80 che si chiamava Robotech (Macross in Giappone) 
C'é un motivo: il mech designs di Robotech e di Armo- 
red Core sono frutto della creatività dalla stessa persona 
Shoji Kawamori 
AI comando di un Mech (giganteschi robot da guerra) ci 
si trova ad affrontare diverse missioni: dalla difesa di 
obiettivi militari, all'attacco di squadre nemiche. Se si 
sopravvive alle missioni si ë ricompensati col denaro che 
può essere usato per riparare e migliorare il proprio robot. 
Questo é il punto di merito assoluto di questo titolo. 
Combinando i vari componenti come gambe, CPU e 
armi, si puó costruire un robot che rifletta il proprio stile 
di gioco. Si puó anche disegnare un proprio logo e per- 
sonalizzare i colori della verniciatura. 
Armored Core si distingue anche nel modo di gioco mul- 
tiplayer. Dopo aver costruito il robot nella modalità di gio- 
co a un giocatore, si può sfidare un amico con lo scher- 
mo diviso o con il link cable della Sony. Ogni confronto 
con Virtual On della Sega sarebbe superfluo; in AC le are- 


a Konami ci riprova; con questa terza versione di 
Winning Eleven Ill si lancia al contrattacco del 
blasonato Fifa 98. 
Il gioco presenta molti cambiamenti rispetto alle due pre- 
cedenti versioni; i più immediati sono di tipo grafico, ma 
anche a livello di programmazione sono stati migliorati 
alcuni aspetti come il controllo di palla e la collisione dei 
poligoni. 
| personaggi si muovono in maniera realistica e ci sono 
parecchie animazioni che caratterizzano ogni tiro o con- 
trasto. 
Le opzioni offrono parecchie possibilità, dalla scelta dello 
stadio fino alle caratteristiche atmosferiche; sono anche 
presenti un'opzione allenamento per provare le forma- 
zioni e una per esercitarvi nei calci di rigore. 
Il gioco è divertente e immediato, con il solo uso di tre 
pulsanti possiamo non solo dare vita a delle spettacolari 
azioni infarcite di tiri di testa, rovesciate e cannonate nel 
sette, ma anche contrastare con efficacia gli attacchi del- 
la squadra avversaria. 
Fino qui tutto bene; ma vogliamo parlare dei portieri? In 
Winning Eleven Ill il più bravo equivale ad un muflone 
con spasmi muscolari. Si tuffano in maniera spettacolare 


ne sono più grandi e molto più dettagliate, inoltre il modo 
di combattimento è più strategico rispetto all'azione esa- 
sperata del titolo Sega 

Si possono trovare delle similitudini con Mech Warrior, 
ma i comandi in AC sono più facili da usare: i bottoni 
davanti del Joypad controllano le armi e il jetpack, men- 
tre i bottoni dietro comandano le bombe e il mirino. | 
comandi sono comunque piuttosto intuitivi e somigliano 
a quelli degli altri shooter 

Se vi piacciono i giochi come Brahma Force o Mech War- 
rior, dovete assolutamente provare Armored Core. Met- 
te insieme elementi strategici con azione violenta per 
dare vita a un gioco unico e godurioso 


» LA GRAFICA È BELLA DA VEDERE 

» La Musica È BEN FATTA 

» L'IDEA È RAFFINATA 

» Ci RIGIOCHERÒ FINO AD AVER COSTRUITO IL 
ROBOT PERFETTO 


Voto FINALE PSM 


İL MIGUOR GIOCO DI ROBOT MAI VISTO 


senza bloccare la palla o rimangono immobili a guardarla 
entrare in porta: suderete ogni volta che un giocatore 
avversario si avvicina un po' alla vostra area di rigore! 
Indecente è anche il modo in cui il computer gestisce i 
giocatori non controllati da voi, li vedrete a volte aggirarsi 
inquieti per il campo, sempre lontani da dove si svolge 
l'azione; ma il capolavoro è il modo in cui il computer 
imbroglia per restare in partita: negli ultimi minuti un suo 
giocatore può essere in grado di prendere la palla, drib- 
blare tutti e 11 i vostri giocatori e segnare tirando una 
sfiatella da centrocampo: veramente snervante. 

Nel complesso questo rimane un ottimo titolo che per 
giocabilità e divertimento batte il quotatissimo Fifa 98. 


> LA GRAFICA È CURATA SOPRATTUTTO NELLE ANIMAZIONI 


Auto Destruct 


Prodotto Elettronic Arts Sviluppo Neurostone Genere Gui- 
da/Combattimento Origine Sony Giocatori 1 Dischi 1 


mmaginate una città alla Spy Hunter, e vi sarete 
fatti un'idea di cosa si trova in Auto Destruct 


Ambientato in una San Francisco futuribile, impersonate 
il ruolo di un guerriero solitario alla guida di una potente 
vettura dotata di armi devastanti il cui unico scopo è fer- 
mare il leader di un culto malato 

Il gioco si articola in diverse missioni, che vanno da tro- 
vare e disarmare delle bombe a confronti con elicotteri, 
carri armati e anche macchine della polizia. Un'incredibile 
quantità di armi è nascosta negli anfratti della città e 
aspettano solo di essere trovate. Per fortuna avete a 
vostra disposizione un radar di navigazione e una radio 
che vi aiutano a capire dove andare e cosa fare 

Per fortuna i realizzatori hanno omesso di rilevare le colli- 
sioni con i piccoli oggetti come i parchimetri o gli alberi; 
sarebbe veramente noioso sbattere contro queste cose 


mentre sfrecciate a tutta velocità verso il vostro obietti- 
vo. Sfortunatamente, l'acqua è il vero punto debole di 
questo gioco: la missione viene interrotta anche se si 
sfiora la più piccola pozza d'acqua; ciò è piuttosto irritan- 


A Un bolide con mi iatrici montate sui lati e missili a rile- 
vamento di calore? Lo voglio. 


> LA MUSICA È LIMITATA Ai CORI DEI TIFOSI! 
te, soprattutto quando si è quasi alla fine di una missione 


» L'IDEA È SEMPRE IL VECCHIO GIOCO DEL CALCIO 
> Ci RIGIOCHERÓ FINO A QUANDO NON USCIRÀ FIFA 99! 

gigante e tutto sfuma solo perché si è passati su una poz- 
zanghera 


Auto Destruct non ha molta personalità e nulla che lo dif- 


UN TITOLO IMPERDIBILE PER TUTTI GLI AMANTI 

DEL CALCIO SIMULATO 
ferenzi dagli altri giochi "con le macchine armate”. E' un 
gioco standard per PlayStation, con grafica accettabile e 
un design di gioco rudimentale. Le missioni, che all'inizio 
sono abbastanza varie, tendono a ripetersi con il progre- 
dire del gioco, rendendolo nel complesso un po' noioso 
Questo un po' ci dispiace, anche se Auto Destruct è 
comunque un tentativo decente di rinverdire il tema del- 
le guerre automobilistiche e in fondo è piuttosto piace- 
vole vedere tutte queste auto ed elicotteri saltare in aria. 


» LA GRAFICA RICORDA TwisrED METAL 

> LA MUSICA RIPRENDE IL GROOVE ANNI '70 

> L'IDEA NON Ë NUOVA, MA Ë REALIZZATA DECENTEMENTE 

> Ci RIGIOCHERÒ FINO A UCCIDERE IL CAPO DEL CULTO MALIGNO 


Vara FINALE PSM 


UN GIOCO DI GUERRE STRADALI CHE RAGGIUNGE 
PARZIALMENTE IL SUO SCOPO 
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E invece sì! Finalmente la spassosissima Sultano al posto del Sultano. Non sarà facile, dovrete 


i 14-Ò demenzialità di Iznogoud, e dei 100 personaggi superare trappole, pilotare tappeti volanti, 


š 
: animati in 3D di questo divertentissimo attraversare mondi incantati, sconfiggere i nemici 
videogame, è disponibile anche per PlayStation. più bizzarri, evitare malefici e mettere a dura 


Aiutate il nostro eroe a coronare il suo sogno: diventare prova tutta la vostra abilità di giocatore. 
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RECENSIONI 


Ghost in the Shell 


Prodotto THQ Sviluppo Exact Genere Azione 
Origine USA Giocatori 1 Dischi 1 


videogiochi non devono per forza inventarsi un 
ge nuovo genere per essere originali. Ghost in the 
, per esempio, anche se non è del tutto unico ha una 
struttura abbastanza innovativa da renderlo interessante. 
Si può salire su ogni tipo di superficie con un carro arma- 
to; il suo meccanismo multi-gambe, ripreso dai disegni 
del creatore del cartone animato Masamune Shirow, per- 
mette non solo di camminare sul suolo, ma anche di sca- 
lare muri e attaccarsi ai soffitti. Questa nuova gamma di 
movimenti aggiunge una dimensione strategica nuova al 
tipico shooter, ci si può arrampicare in ogni luogo per sce- 
gliere meglio la traiettoria di sparo. Per esempio se un eli- 
cottero vola sopra la testa, il giocatore può salire su un 
muro e colpirlo in volo. La possibilità di raggiungere ogni 
locazione aumenta la sensazione di muoversi in un 


A In Ghost In the Shell ci si può arrampicare su tutti i palazzi 
e gli oggetti che vi sbarrano la strada. 


ambiente vasto e realistico. 

Le sequenze animate sono quasi un obbligo in ogni 
videogioco, ma raramente sono create con la qualità di 
quelle di Ghost in the Shell. Ogni piccola scena è anima- 
ta bene ed è molto piacevole da vedere; da sole sono un 
ottimo incentivo per finire ogni livello. Inoltre un training 


Reel Fishing 


Prodotto Natsume Sviluppo Natsume Genere Pesca 
Origine USA Giocatori 1 Dischi 1 


m grande quantità di giochi & senza dubbio la 
ragione principale del successo della PlaySta- 
tion, e l'uscita di Reel Fishing della Natsume aggiunge 
ancora diversità alla gamma. Mentre giochi di pesca 
come questo all'inizio interessano solo una certa fascia 
di giocatori, un gioco fatto bene di qualsiasi genere sia, 
fornisce un'alternativa piacevole ai soliti shooters. 
Reel Fishing, sfortunatamente, non si distingue abba- 
stanza per essere questo tipo di gioco, ma dà ai pesca- 
tori della PlayStation una alternativa alle gite al lago. La 
chiave del gioco é nel numero di opzioni disponibili, 
avrete un set completo di esche, ami e canne da pesca 
che probabilmente nella realtà non vi potete permette- 
re, in modo da essere liberi di scegliere come affronta- 
re ogni sfida. 
La grafica e la musica ricreano alla perfezione l'atmosfe- 
ra serena e solitaria di un weekend di pesca tra le mon- 
tagne, ma la calma precede la tempesta che si scatena 
quando si inizia a pescare. Spingere il pesce ad abbocca- 
re é abbastanza semplice, ma tirarlo su e difficile e fru- 
strante. Gli appassionati di pesca sanno che é necessaria 


NBA in the zone '98 


Prodotto Konami Sviluppo Konami Genere Sport 
Origine USA Giocatori 1-8 Dischi 1 


t ' stato embrionale, ma nonostante le faticose riu- 
nioni di redazione niente ci impediva di mollare tutto per 
una sana sfida. Per questo motivo non c'è un gioco di 
basket che aspettavamo di più di ITZ '98, ma sfortunata- 
mente le nostre preghiere non sono state del tutto esau- 
dite. 

La sfida di ITZ ‘98 era di arricchire con un po' più di reali- 
smo l'impostazione arcade del suo predecessore; in realtà 
sono state aggiunte poche cose come le statistiche, i nuo- 
vi schemi di gioco e qualche opzione. Bisogna ammettere 
che le statistiche approfondite e la possibilità di crearsi i 
propri giocatori sono delle aggiunte carine, ma il gioco è 
fondamentalmente lo stesso dell'anno scorso. Le partite 
contro il computer sono troppo semplici per qualsiasi gio- 
catore con un minimo d'esperienza e, per finire, gli svilup- 
patori hanno attenuato gli alley-hoop, i tiri da tre punti e si 
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uando è uscito ITZ2, PSM era ancora solo al suo ` L 


sono sbarazzati del rallenty. 
Insomma il gioco è peggiorato. Le 

nuove angolature di ripresa sono 
più distanti dal giocatore, il che 
leva una delle migliori qualità del- 
la versione precedente. La 
difesa consiste ancora nello 
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mode ben realizzato vi dà la possibilità di affinare la vostra 
tecnica, alla fine del quale verrete ricompensati con una 
scena d'animazione appropriata a sottolineare le vostre 
prestazioni. Anche se il gioco è molto piacevole, ci sono 
un paio di piccoli particolari che gli impediscono di rag- 
giungere il massimo potenziale. Prima di tutto, ci vorreb- 
be una maggiore quantità di armi e ricariche di energia. 
Secondariamente, il design dei livelli, pur essendo effica- 
ce, non dà la vera sensazione dell'esplorazione. A parte 
queste piccole critiche, Ghost in the Shell è un esempio 
eccellente di un gioco dal buon design e con una pre- 
sentazione attraente. 


® LA GRAFICA NELLE SCENE D'ANIMAZIONE È FENOMENALE 
® La Musica È VELOCE COME L'AZIONE 

P» L'IDEA È FRESCA E INNOVATIVA 

P» Ci RIGIOCHERÓ PER VEDERE TUTTE LE SCENE D'ANIMAZIONE 


Vara FINALE PSM 


UNO SHOOTER DI QUALITÀ CON ALCUNE CARATTERISTICHE 
INNOVATIVE 


molta pazienza per prendere un pesce, ma Reel Fishing 
è un po' troppo difficile e snervante anche per i più per- 
severanti. 

Una volta che il giocatore ë riuscito, con indicibili sforzi, a 
tirare su un pesce dopo che ha abboccato, lo potrà met- 
tere in un acquario e farlo crescere come un Tamagotchi, 
accertandosi che stia bene e che mangi a dovere. Alcu- 
ne diritte di pesca si possono raccogliere da un vecchio 
saggio, che dovrebbe essere d'aiuto, ma che in realtà 
sembra solo un po' rimbambito. 

Come tutti i giochi specifici, Reel Fishing sarà apprezzato 
principalmente dal popolo dei pescatori. 


® La GRAFICA È BAGNATA E SQUAMOSA 

® La MUSICA TI METTE NELL'UMORE GIUSTO PER PESCARE 

P» L'IDEA PIACERÀ SOLO A UN PUBBLICO SELEZIONATO 

P» Ci RIGIOCHERÒ SOLO QUANDO NON POSSO ANDARE A PESCARE 
PER DAVVERO 


Voto FINALE PSM 


LINA BUONA SIMULAZIONE CHE APPREZZERANNO SOLO | VERI 
PESCATORI 


schiacciare in continuazione un tasto per rubare la palla 
mentre in attacco ci si limita a correre schivando avver- 
sari finché non si arriva a canestro. Inoltre, essendo più 
difficili i tiri da tre punti, l'unica cosa che resta da fare è 
schiacciare, ma correre fin sotto il tabellone dà luogo a 
così tante infrazioni di sfondamento che si finisce per 
avere cinque o sei giocatori espulsi per somma di falli. 

Ogni appassionato di simulazioni sportive sa che la Play- 
Station è l'unica via per raggiungere i migliori giochi spor- 
tivi, ma a quanto pare, il basket non c'è ancora arrivato. 
NBA Live '98 è ancora la scelta migliore, mentre ITZ ‘98 
resta il migliore in stile sala giochi. Finché non uscirà 
Shoot Out '98, sarà un altro inverno senza gioie per i fan 
della pallacanestro. Se vi può far sentire meglio pensate 
che i titoli per le altre console non possono neanche 
competere con nessuno di questi giochi. 


® La GRAFICA È AL TOP 
® La MUSICA È DA FILM GIAPPONESE SULLA MAFIA 
V» L'IDEA È UN PO' STANTIA 

® Ci RIGIOCHERÓ SOLO CONTRO UN AMICO 


Voto FINALE PSM 


ANCORA POVERO IN SIMULAZIONE, GRANDE IN ARCADE! 
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i | RECENSIONI 


Dragon Ball GT 
Final Bout 


Prodotto Bandai Sviluppo Bandai Genere Combattimento 
Origime Euro Giocatori 1-2 Dischi 1 


Star Wars: Master 
of Teräs Käsi 


Prodotto LucasArt Sviluppo LucasArt Genere Combatti- 
mento Origine: USA Giocatori: 1-2 Dischi: 1 


D) ragon Ball GT segna un altro disperato tentativo 
di trarre un buon gioco dalla famosa serie di car- 
toni animati di Akira Toriyama. | diciassette personaggi 
poligonali (nove dei quali sono nascosti), somigliano ai 
loro corrispettivi disegnati, ma sfortunatamente l'anima- 
zione molto lacunosa fa sembrare Dragon Ball GT più un 
libro di figure che un picchiaduro per PlayStation. Le 
inquadrature sono povere e staccano rapidamente da 
una parte all'altra dell'arena, e in certi momenti l'avver- 
sario viene lasciato fuori campo! Bisogna combattere 
indovinando dove si trova il bersaglio, il che è semplice- 
mente inaccettabile 

Se c'è qualcosa che deve essere perfetto in un gioco di 
combattimento sono i comandi. | giocatori hanno biso- 
gno di un tempo di risposta immediato per poter parare 
e contrattaccare, purtroppo questo non è il caso di Dra- 


1 | problema nella realizzazione di un picchiaduro 
: sulla saga di Star Wars è quello di restare fedeli 

alla mitica trilogia; invece questo gioco sembra nato solo 
| per rispondere all'infantile domanda: "E' più forte Luke o 
| Darth Vader?". 
All'inizio avrete otto personaggi direttamente controllabi- 
li che vanno da Han Solo fino a Boba Fett, ognuno con la 
solita serie di attacchi normali e super. Come in molti altri 
giochi del genere, anche qui abbiamo la barra "Super", 
che una volta riempita ci permetterà di eseguire un deva- 
stante attacco con l'uso della Forza. In Master of Teras 
Kasi é presente anche uno "Stun Meter", che ci segna- 
la il livello di stordimento del nostro personaggio, se 
prendiamo troppi colpi consecutivi si rimane semi inco- 
scienti e alla mercé del nostro avversario. 
Come nota positiva, Master ë il picchiaduro per Play con 
i caricamenti più rapidi; solo tre secondi tra un combatti- 
mento e l'altro. La possibilità di prendere o mettere via 
l'arma in qualsiasi momento del combattimento è 
senz'altro un'interessante innovazione che vedremo 
sicuramente clonata in altri giochi del genere. 
Il sistema di combattimento è abbastanza immediato 
con il giusto equilibrio tra mosse semplici da eseguire ed 
altre veramente complesse; il sistema di Combo è un po' 
scamo ed è improntato più sulla memoria che sull'abilità 
personale. 
Master of Teras Kasi è un picchiaduro poligonale di 
: mediocre fattura e qualche buona idea; se fosse uscito 
raggio fino a distruggere quello del nemico, se si sbaglia | un anno fa sarebbe stato un capolavoro; al giorno d'oggi 
si viene distrutti dall'altro raggio. Questo è divertente, ff Stenta un po' a stare dietro ad altri grandi titoli del gene- 
ma è un punto a favore un po' misero in un gioco altri- fife. 
menti scarso. ll genere di giochi di combattimento è mol- Compratelo se siete amanti di Star Wars o se siete fana- 
to competitivo e non c'è spazio per un titolo minore | ci dei picchiaduro, in caso contrario resistete fino all'u- 
come GT. Ci dispiace soltanto che vengano importati gio- | Soita di Tekken 3 e Dead or Alive. 
chi come questo, mentre altri titoli grandiosi come Tobal 
2 siano lasciati da parte. 


Potete i vostri preferiti di Dragon 
toll ma perche dovreste meter in imbaronto in questo 


gon Ball GT. Diventa necessario pianificare i propri attac- 
chi in anticipo, perché vengono eseguiti molto tempo 
dopo aver premuto i tasti. Sembra di vedere un film dove 
I vostri comandi non hanno effetto 

C'è qualcosa di buono in Dragon Ball GT? Sì, il sistema 
del contrattacco è piuttosto particolare . Quando un per- 
sonaggio inizia a caricare il suo attacco "METEO" super 
potente, si ha la possibilità sia di assorbire l'energia del 
suo colpo, sia di contrattaccare con un proprio attacco 
"METEO'. Quando i due raggi di energia si scontrano, 
schiacciando i tasti di attacco si può potenziare il proprio 


P LA GRAFICA SEMBRA BELLA... QUANDO TUTTO È FERMO! 
P La MUSICA È PRESA DIRETTAMENTE DAI FILM 
j> LA GRAFICA È BUONA, MA L'ANIMAZIONE È SCARSA j> L'IDEA NECESSITA DI QUALCHE MIGLIORIA 


» LA MUSICA È NEL TIPICO STILE DEI CARTONI ANIMATI GIAPPONESI | $> Ci RIGIOCHERÒ SOLO SE SONO UN FAN DI STAR Wars! 
P L'IDEA È REALIZZATA COSÌ MALE CHE DÀ FASTIDIO 


P» Ci RIGIOCHERÓ SOLO SE DIVENTO CIECO 


Vara riNALE PSM 


Uno dei più brutti giochi di 
combattimento mai creati 


Voto FINALE PSM 


Un gioco mediocre non all'altezza 
del marchio Star Wars 


Ray Tracer 


Prodotto THQ Sviluppo Taito Genere Guida/Combattimento 
Origine: USA Giocatori: 1 Dischi: 1 


ay Tracer avrebbe tutti gli ingredienti per essere 

un gran titolo: grafica sfiziosa, musica carina, un 
buon controllo, due modi di gioco e un'azione coinvol- 
gente, anche se dopo solo trenta minuti ti lascia con l'a- 
maro in bocca e la voglia di qualcosa di più 
Si possono scegliere 4 macchine, più altre nascoste da 
scoprire nel corso del gioco, che a parte i colori diversi e 
qualche piccola differenza di risposta nella guida, sono 
però tutte uguali. La guida diventa subito familiare per i 
fan dei giochi di corse, e nonostante la mancanza di un 
supporto analogico, il joypad è un ottimo sostituto. La 
grande varietà di terreni, che vanno dai prati alle fogne 
sono solo delle trovate estetiche che non mettono alla 


A Lo stile unico dei mostri finali da cartone animato gi 
nese, come questo carro armato da corsa, danno a Ray 
cer un certo gusto grafico. 


prova la vostra abilità di pilota. Nel combat mode potete 
andare contro le altre macchine per aumentare il pun- 
teggio mentre contemporaneamente cercate di raggiun- 
gere il traguardo prima dello scadere del tempo. Lì vi 
aspetta un nemico finale contro cui dovrete combattere. 
Il combat mode è molto divertente, ma maschera a fati- 
ca la ripetitività del concetto e dei fondali; presto tutto 
sarà estremamente noioso. | percorsi stessi sono per lo 
più dei rettilinei con qualche curva occasionale, di tanto in 
tanto dei cumuli di legno o dei detriti vi sbarrano la stra- 
da senza essere mai un vero pericolo. Alla fine viene 
anche voglia di evitare gli scontri per avere abbastanza 
tempo per la sfida finale al termine del livello. Questo por- 
ta all'altro tipo di gioco: il Time Attack in cui sfidate un 
avversario per il primo posto, ma per ironia della sorte, 
senza l'emozione degli scontri, Ray Tracer perde l'unica 
cosa che lo distingue dagli altri giochi di corse 

La tragedia di Ray Tracer è che arriva veramente vicino 
all'essere un gioco che vale la pena avere nella propria 
collezione. Con un disegno dei percorsi un po' più crea- 
tivo, una maggiore varietà di luoghi da vedere, macchine 
da guidare e cose da buttare giù, avrebbe sicuramente 
meritato un voto più che sufficiente. Così com'è il gioco 
è solo la metà di quello che poteva. 


La GRAFICA È BELLA 

® LA MUSICA VI INCORAGGIA A GIOCARE 

D L'IDEA NON È STATA PORTATA AVANTI ABBASTANZA 
P» Ci RIGIOCHERÓ PER UNA MEZZ'ORA E POI BASTA 


Voto FINALE PSM 


Un po' di divertimento, 
ma poteva essere molto di più 
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RECENSIONI 


Front Mission 
Alternative 


Prodotto Square Sviluppo Square Genere Strategia 
Origine Giappone Giocatori 1 Dischi 1 


A mil se priorato, pl ml gir pt 
k. " e A n & 
free prio Pole Pme 


Super Street Fighter 
Collection 


A Ora i fan più accaniti ancora una 
volta con i loro e rifare le mosse 
Flash di Guile. 


N classiche come 


C ontinuano i traslochi di titoli “Square”: come già 
successo per Final Fantasy, ecco un'altra saga 


che dopo aver fatto felici i giocatori del Super Nintendo 
delizierà anche noi possessori della PlayStation. 

Front Mission Alternative, così chiamato per le grandi dif- 
ferenze con le precedenti versioni, è il primo simulatore 
strategico in tempo reale creato dalla Square. Verrete 
messi al comando di un gruppo Mech, giganteschi robot 
da guerra qui chiamati WAW, pienamente configurabili in 
ogni loro caratteristica: dalle armi al colore mimetico. 

Il gioco è ambientato in Africa nel 2034 dove alcuni guer- 
riglieri combattono per rovesciare il governo locale; a 
questo punto entriamo in scena noi con la nostra squa- 
dre d'assalto. Le missioni saranno ambientate in 30 
scenari differenti che vanno dalla giungla alla città, pas- 
sando per deserti, caverne, porti e altro ancora; tutti 
con un'incredibile cura grafica e pieni di dettagli che ne 
aumentano l'impatto visivo. A renderci la vita difficile 
saranno un'ampia gamma di nemici: dal semplice sol- 
dato al gigantesco Mech cingolato; anche i mezzi a 
nostra disposizione cambieranno nel corso del gioco e, 


con il progredire delle missioni, ci troveremo al coman- 
do di armi da guerra sempre più devastanti 

Anche se principalmente Front Mission Alternative è un 
gioco di strategia, non mancano gli elementi GDR tanto 
cari alla “Square”, che ci permetteranno di approfondire 
| legami tra i personaggi protagonisti 

Il gioco sembra un film interattivo: splendido da guarda- 
re, ma un po' noioso da giocare; l'azione si svolge in base 
a scelte strategiche precedentemente impostate senza 
che venga richiesto un intervento diretto del giocatore. 


® LA GRAFICA È LA MIGLIORE MAI VISTA IN UN GIOCO DI STRATEGIA 

J> La MUSICA NON SMENTISCE GLI ALTI LIVELLI CUI SQUARE CI HA 
ABITUATI 

j> L'IDEA È BUONA MA POTRÀ IN FUTURO ESSER MIGLIORATA 

P» Ci RIGIOCHERÓ FINO A QUANDO NON L'AVRÒ FINITO! 


Vara FINALE PSM 


LA PIÙ SPETTACOLARE EVOLUZIONE DEL GENERE 
“STRATEGICO” 


Prodotto Capcom Sviliuppo Capcom Genere Picchiaduro 
Giocatori 1 o 2 Provenienza USA Dischi 2 


con l'ennesima conversione del suo ultimo 
itolo della serie “Street Fighters"; con personaggi 
sempre nuovi e mosse ogni volta più spettacolari. 
Ecco però una sorpresona, mentre tutti aspettano 
invano il mitico "Street Fighters Ill” ecco uscire que- 
sta super collection che non potrà che far gioire tutti i 
fan della saga. 
Super Street Fighter Collection è composto da due 
dischi e raccoglie i classici Super Street Fighters Il e 
Super Street Fighter Il Turbo più Street Fighter Alpha 
2 Gold. Anche se la serie Super non contiene molte 
delle opzioni più nuove come le super mosse e le 
Combo personalizzate, molti puristi continuano a con- 
siderarli i titoli migliori della serie; forse per un attac- 
camento nostalgico ai comandi più semplici e imme- 
diati che favorivano la furia del combattimento. 
Come molte conversioni Capcom, anche questa è 
perfetta; ogni gioco è identico alla versione da sala 


OE anno la Capcom si presenta sul mercato 
t 


giochi dalla grafica alla perfetta risposta dei personag- 
gi ai comandi del giocatore. Questa è senz'altro la 
migliore conversione mai fatta della serie “Street 
Fighter"! 

L'unico difetto è la mancanza di opzioni aggiuntive tipo | 
in “practice mode” o il “group battle" che tanto si | 
sono fatte apprezzare nella versione casalinga di 
Tekken 2 e Soul Blade. 

In ogni caso SSF Collection rimane un must per tutti i 
fan di picchiaduro e in generale é un titolo da avere ad 
ogni costo o la vostra collezione non sarà mai vera- | 
mente completa. | 


j> LA GRAFICA FA ANCORA LA SUA FIGURA 

J> LA MUSICA TI PORTA INDIETRO NEL TEMPO f 
j> L'IDEA È ALLO STATO PIÙ PURO 

È Ci RIGIOCHERÒ TANTO QUANTO LA PRIMA VOLTA 


Voto FINALE PSM: 


SONO VECCHI GIOCHI, MA RIMANGONO SEMPRE DELLE PIETRE 
MILIARI! 


Bravo Air Racing 


Prodotto T*HQ Sviluppo Xing Genere Simulazione aerea 
Origine SONY Giocatori 1-2 Dischi 1 


'idea di aerei impegnati in emozionanti gare tra 
Stretti canyon e città è sicuramente Interessante 
e potrebbe essere lo spunto per un gioco divertente pie- 
no d'azione e d'evoluzioni spettacolari. Dico potrebbe 
perché Bravo Air Racing pur partendo da questa pre- 
messa si trasforma subito in qualcosa di molto blando e 
per nulla divertente 
Potrete scegliere tra una vasta gamma di aeroplani che 
vanno dall'antico al moderno con caratteristiche tecniche 
che rispecchiano la tecnologia degli anni in cui sono stati 
costruiti. Avremo così delle carrette lente, ma molto 
maneggevoli e jet veloci come razzi ma con tendenza a 
non voler mai cambiare rotta. 
Il problema principale di Bravo è l'effetto pop-up, cioè 
l'apparizione improvvisa di poligoni e forme sullo scher- 
mo. In un gioco in cui st scruta sempre il paesaggio per 


decidere quando virare, l'effetto pop-up dovrebbe esse- 
re inesistente. Sfortunatamente gli sviluppatori della 
Xing hanno ignorato questo particolare rendendo diffici- 
le, se non impossibile, la scelta del momento adatto per 


A L'effetto Pop-U sicuramente 
Bravo! Da eir ape date semmai poet m 
gioco. 


manovrare il proprio aereo 

Anche le textures dei poligoni non aiutano la giocabilità, 
soprattutto quando si entra nei tunnel dove i colori ten- 
dono a fondersi rendendo arduo il compito di trovare la 
strada giusta per uscirne e, ancora una volta, ci schiante- 
remo ogni tre secondi. 

Se, incredibilmente, riuscirete a trovare divertente que- 
sto gioco, avrete la brutta sorpresa di scoprire che non 
c'è modalità "campionato" e che dovrete affrontare ogni 
circuito singolarmente. 

A meno che non siate fanatici degli incidenti aerei o amia- 
te andare su tutte le furie, vi consiglio di stare alla larga 
da Bravo Air Race 


b» La GRAFICA È DEL TUTTO INSUFFICIENTE 

P. LA MUSICA È IN LINEA CON IL LIVELLO DEL GIOCO! 

P» L'IDEA È INTERESSANTE SE SVILUPPATA MEGLIO 

» Ci RIGIOCHERÒ SOLO SE VOGLIO FARMI VENIRE UN ESAURIMENTO 


x Vara FINALE PSM 


UN'IDEA INTERESSANTE REALIZZATA GROSSOLANAMENTE 
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Real Robots Final 
Attack 


Prodotto Banpresto Sviluppo Banpresto 
Genere Azione 3D Origine Giappone Giocatori 1-2 


Dischi 1 
= anpresto torna alla carica con un altro titolo ispi- 
rato ai personaggi dei cartoni animati giappone- 
si; sarà finalmente riuscita a produrre un gioco decente? 
Real Robots Final Attack ë gioco d'azione in 3D molto 
simile al famoso Virtual-On della SEGA in cui due robot 
si affrontano senza esclusione di colpi in un'arena chiu- 
sa. Ai vostri comandi avrete piloti e robot presi da vari 
anime (termine con cui in Giappone s'indicano i cartoni 
animati) tra cui: "Dragoner', "Walker Gallia", "Z-Gundam', 
"Dunbine" e altri ancora. 
| robot possono correre, abbassarsi, saltare, difendersi e 
spostarsi liberamente in qualsiasi punto delle arene 3D 
dove si svolge il combattimento. La grafica ha qualche 


A M pilota di Robot deve essere sempre pronto a lanciare 
una frase di sfida all'avversario! 


nota di merito come alcuni effetti luce e un buon utilizzo 
di texture-mapping, ma nel complesso è un po' troppo 
scarna e notevolmente monotona; anche i Robot prota- 
gonisti del gioco sono poco dettagliati e animati. Dal pun- 
to di vista della giocabilità offre alcune ore di sfide spen- 
sierate, soprattutto agli amanti dei super robot giappo- 
nesi. Divertente l'idea dei volti dei piloti che, come nei 
cartoni animati, appaiono in degli inserti per commenta- 
re gli attacchi più riusciti. Fondamentale è la modalità a 
due giocatori che allunga ulteriormente la longevità del 
gioco, dandovi la possibilità di sfidare gli amici in due 
modalità: lo split-screen in cui lo schermo sarà diviso in 
due sezioni o tramite link-cable in modo da poter colle- 
gare due PlayStation e giocare ognuno sul proprio tele- 
visore. 

Ancora una volta la Banpresto sforna un gioco mediocre 
che non riesce a sfruttare appieno la licenza su cui fa for- 
za, ma rispetto ad alcuni vecchi titoli, questo è un note- 
vole passo avanti. Se vi piace l'azione dei giochi a due o 
siete fan degli anime di robot, allora questo è un titolo 
che merita tutta la vostra attenzione, anche se vi cons 
glio comunque di aspettare l'uscita di Z Gundam 


j> LA GRAFICA È BUONA MA NON ESALTANTE 

P» La MUSICA È PERFETTA PER IL TIPO DI GIOCO 

j> L'IDEA È QUASI INEDITA SU PLAYSTATION 

P» Ci RIGIOCHERÒ QUANDO MI VIENE LA NOSTALGIA 
CARTONI GIAPPONESI 


Voto FINALE PSM 


ÎL PRIMO TITOLO PLAY CHE RIPRODUCE | FRENETICI SCONTRI 
ALLA VIRTUAL- ON 


T er commemorare il 75° anniversario della “Race to | 


| RECENSIONI 


Peak Performance 


Prodotto Atlus Sviluppo Cave Genere Corsa 
automobilistica Origine Sony Giocatori 1-2 Dischi 1 


A V fondali non sono certo all'altezza di Rave Racer, ma 
sono comunque piacevoli e funzionali. 


‘ the Clouds", Atlus ci offre Peak Performance, un 
gioco di corse basato sull'americanissima gara "Chevro- 
let Pikes Peak International Hill Climb" dove invece di cor- 
rere su un circuito, i partecipanti si sfidano su tortuose 
strade di montagne. Una sfida estenuante con più curve 
di quelle che affrontano i piloti di formula uno in un intero 
Grand Prix. 

Le piste sono una serie di terreni accidentati e sdruccio- 
levoli che ci portano dal cuore della città fino ai verdi prati 
delle montagne, assicurandoci una buona dose di varietà 
e divertimento. La forza principale del gioco è la velocità, 
supportata da una fluidità d'animazione più che accettabi- 
le: l'illusione di sfrecciare ad alta velocità è migliore di mol- 
ti altri titoli del genere. 

ll secondo punto di forza sono le piste a sentieri multipli; | 
quando, per esempio, si entra in città è possibile sceglie- 


| re una qualsiasi strada per arrivare al traguardo. Inoltre 


offre più di venti tipi di mezzi, molti dei quali nascosti e 
davvero peculiari come un autobus e uno scooter, la pos- 
sibilità di personalizzare i circuiti e un originale modo a due | 
in cui lo schermo si divide o si unisce secondo la distanza 
tra i giocatori. 

Peak Performance poteva essere una nuova pietra di 


pecche. Le collisioni sono rilevate solo se tamponate un 


| mezzo avversario, mentre passerete attraverso qualsiasi 


| 


| 


| Se cercate un buon titolo di corse tra gli ultimi usciti, Peak 


| riguardo. 


| > LA MUSICA NON VI DARÀ FASTIDIO 


S chi di corsa finora usciti 


altra parte urtiate senza alcun danno, cosa che riduce il 
realismo; altro punto debole ë la presenza di muri invisibi- 
le che delimitano il tracciato che, invece di rallentare la 
corsa in caso d'uscita di strada, aiutano il giocatore rimet- 
tendolo in pista. Questi due punti servono a rendere il gio- 
co piü veloce e frenetico, ma ne minano il realismo e la 
difficoltà. 


| 
paragone per i giochi di corsa se non fosse per un paio di 


Performance merita di essere visto con un occhio di 


j> La GRARCA È UN PO' POVERA MA MOLTO FLUIDA! 


j> L'IDEA DÀ SEGNI D'ORIGINALITÀ 
j> Ci RIGIOCHERÒ FINO A QUANDO NON VINCERÒ LA GARA CON 


AUTOBUS! 


Voto FINALE PSM 


Una divertente scheggia impazzita tra i tanti gio- 


Tobal 2 


Prodotto Square Sviluppo Square Genere Combattimento 
Origine Giappone Giocatori 1-2 Dischi 1 
obal N.1 è stato una vera sorpresa! Nessuno 
sapeva veramente cosa aspettarsi dalla Square; i 
leader indiscussi nei GDR, sarebbero riusciti a ritagliarsi 
uno spazio nell'affollato mondo dei picchiaduro? 
Oh yeah! Tobal N.1, oltre a un'ottima opera prima è sta- 
to anche un importante punto di svolta per il genere pic- 
chiaduro. Per non lasciarsi fuggire l'attimo, ecco che la 
Square sforna l'immancabile seguito, già divenuto una 
pietra miliare! Ancora una volta è stato coinvolto Akira 
Toriyama, il creatore della famosa saga Dragonball, che 
ha curato il design dei personaggi e delle ambientazioni. 
Tornano tutti i protagonisti della prima parte più due nuo- 
vi e un'infinità di personaggi nascosti che vanno dai pin- 
guini giganti fino ai draghi alati. La grafica è più curata e 
di maggior impatto con spettacolari effetti di luce; anche 
l'animazione è stata migliorata, il tutto senza diminuire 
l'incredibile fluidità (60 fotogrammi al secondo) che ave- 
va caratterizzato il suo predecessore. Lo schema di gio- 
co è stato arricchito con l'aggiunta di attacchi a distanza, 


A Grazie alla tecnica del Gouraud shading, i personaggi 
sono più realistici e meno spigolosi. 


le famose sfere di fuoco, e un nuovo sistema di combo 
veramente devastante in grado di ribaltare l'esito di una 
sfida in pochi secondi. Il bello di Tobal è che necessita di 
un approccio tattico in cui bisogna pianificare le proprie 
mosse e contromosse invece del solito smanacciamen- 
to di pulsanti a caso. 

Torna anche, in questa seconda versione, il “Quest 
mode": potremo ancora sceglierci un personaggio e lan- 
ciarci in una serie di avventure nei labirinti del castello e 
nei deserti del pianeta Tobal. Tutti i mostri che incontre- 
remo nel nostro peregrinare possono diventare perso- 
naggi selezionabili, dando così al gioco una longevità mai 
vista prima in un picchiaduro 

L'ultima nota di merito è di tipo estetico: una simpatica 
opzione ci permette di personalizzare i vestiti indossati 
dai dieci personaggi principali 

Tobal 2 è una perfetta evoluzione del primo titolo e si 
pone come uno dei giochi più interessanti e divertenti 
nel panorama dei picchiaduro. 


® LA GRAFICA È FLUIDA E CURATA IN OGNI DETTAGLIO 

® LA MUSICA È PERFETTAMENTE NELLA NORMA! 

P L'IDEA PROPONE QUALCHE NOVITÀ DEGNA DI NOTA 

P» Ci RiGIOCHERÓ FINO A QUANDO SCOPRIRÒ TUTTI | PERSONAGGI 


LI Voto FINALE PSM 


UNO NUOVO PASSO PER LA SQUARE 
VERSO LE VETTE DEI PICCHIADURO 
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"Un gioco innovativo con alcuni elementi vera- 
unici. Fondamentalmente si possono scegliere 
i veicoli diversi, ognuno dei quali ha le sue armi e 


arte il gioco in uscita della Activision, Vigilante 8, dalla 
ta della PlayStation non è stato pubblicato nessun 

B Twisted Metal. L'idea dello scontro con le 

' Uno-a-uno è ancora mitica e l'opzione a due 

con split screen aggiunge altro fascino al gioco 

tanti veicoli da scegliere e con cosi tante armi 


Me (X 


"Wi 


: Psygnosis 
di uscita 21-10-95 


è stato un gioco veramente rivoluzionario 
D è uscito per la prima volta. La grafica era ecce 
e, la musica al top e l'idea di una corsa di veicol 
era stata eseguita alla perfezione. Anche 
erano perfetti. Dopo aver scelto fra 4 mezzi a 
one (in 2 diverse classi) si poteva correre su se 
percorsi pieni di salti, planate e curve a gomito 
a anche giocare collegando due console 
BOut è ancora oggi uno dei migliori giochi di corsa 


isponibili. La grafica, anche se un po' datata è sempre 


la colonna sonora è ancora anni luce avanti molti 

moderni; e il design dei percorsi deve ancora 

ë Superato. Questo è un grande gioco che merita f 
Stare nella collezione di ogni possessore di 
Station. Anche se già avete il secondo, WipeOut f 
dovreste comunque averlo. E' troppo bello per 


i ‘essere tralasciato. 


Espn Extreme Games è un vero condensato di schifez- 


ze, fondamentalmente era un gioco di corsa in cui si 
poteva scegliere se usare i pattini, il surf da strada, lo 
skateboard o la mountain bike. Ognuno dei sei diversi 
percorsi conteneva dei pericoli da evitare e dei traguardi 


- da oltrepassare. Raggiungendo i traguardi si ricevevano 


"dei ‘soldi da poter spendere per il proprio equipaggia- 
| mento. Si potevano inoltre "attaccare" gli altri concorren- 


ticon pugni e calci come nella serie Road Rash della EA 


Al Momento non c'è nessun altro gioco come Extreme 
mes e i giocatori dovrebbero esserne felici. 
i:brava che la Sony avesse preso un po' di idee 

° e le avesse combinate insieme per fare questo 
percorsi sono anonimi e il modo a 2 giocatori è 
Nicemente noioso. Sarebbe stato meglio se la 
sse realizzato un clone di Skate or Die; alme- 


uesti sono i nostri voti per — ^'csde's Greatest 
alcuni giochi realizzati negli Armored Core 


zs ° = å. Bug Riders 
' 
ultimi mesi. Dategli un'occhiata per p shido Blade 


: : di Caesar's Palace 
cosa ne pensiamo noi di PSM. CRC: Red Alert 


Usate i nostri giudizi come punto di — 5... Tower 
partenza e siate poi voi a decidere Colony Wars 
quali sono i giochi degni dei vostri E Ww 
a : : : : ouner Crisis 
sudati risparmi e quali quelli da eli- C I p dicoot 2 
minare. Critical Dept 


vedere se ci sono i titoli che avete — CART World Series 
perso o semplicemente per sapere Castelvania: SOTN 


Croc: Legend of the Gobbos : 


Disney's Hercules 


| Fantastic Four 


Pagellome — 


Fighting Force 
Frogger 

Ghost in the Shell 
Hits Vol. 2 6 G Police 

8 Grand Tour Racing '98 
3 Intelligent Qube 
8 Jet Moto 2 

6 Jurassic Park: The Lost World 
0 Madden '98 

4 Marvel Superheroes 

8 Mass Destruction 

5 MDK 

0 Mega Man X4 

7 MK Mythologies: Sub Zero 
3 Namco Museum Vol. 5 

9- NBA Live '98 

5 NCAA GameBreaker '98 

8 V-Rally . 


-— 


NHL '98 

tmare Creatures 
Oddworld: Abe's Oddysee 
Pandemonium 2 
Parappa the Rapper 
Ranpage World Tour 
Street Fighter Collection 
Syndacate World 
Red Asphalt 
Skullmonkeys 
Spawn The Ethernal 
Street Fighter EX Plus Alfa 
Test Drive 4 
Time Crisis 
Tomb Raider 2 
Treasures of the Deep 
Vs 
Warcraft 2 
WCW Nitro 
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Costruir 


Perché certi giochi sono una vera fregatura? Cosa dà spessore ai personaggi dei videogiochi? 
E' meglio un'inquadratura in prima persona o in campo lungo? E perché i giochi ispirati 

ai film sono sempre delle fetecchie? Volete trovare risposte a queste inquietanti domande? 
Non dovete fare altro che leggere con attenzione spasmodica il seguente articolo! 


= reatori di videogiochi e aspiranti tali, apri- 

mm) te bene le orecchie, stiamo per darvi qual- 
che dritta per migliorare i vostri giochi. Certo, nes- 
suno di noi di PSM ha mai realmente progettato un 
videogioco, ma ci giochiamo da così tanto tempo da 
aver imparato qualcosa. Poi, tutti i videogioco- 
dipendenti sono convinti che, avendone la possibi- 
lità, saprebbero come creare un gioco che farebbe 
sembrare ridicoli tutti gli altri, solo che la maggior 
parte degli appassionati non hanno una rivista su 
cui scrivere le proprie teorie e proporle agli altri. Noi 
invece sì e alla fine di questo articolo anche voi 
a cominciare. 
Nessuno vuole dire che sia semplice creare un buon 
titolo, al contrario per noi è molto facile sedere 
davanti al televisore e farne a pezzi uno qualsiasi 
senza pensare a quanti sforzi sia comunque costata 
la sua realizzazione! 
Pur tenendo a mente gli sforzi lavorativi delle 
software house, pubblichiamo quest'articolo, nella 
speranza che qualcuno di voi inizi ad agire in modo 
diverso spinto dal desiderio di creare giochi davve- 
ro entusiasmanti. 
Quindi, bando alle ciance: rimbocchiamoci le mani- 
che e diamoci da fare! 
Nelle pagine che seguiranno, abbiamo cercato di 
indicare quelli che per noi sono i punti caldi nella 
realizzazione di un grande gioco. Per scoprire quali 
parti funzionano e quali lasciano a desiderare, 
abbiamo impietosamente sezionato ogni sua com- 
ponente. Non abbiamo posto le aree in ordine di 
importanza, perché pensiamo che ognuna di esse 
contribuisca alla buona riuscita del progetto in 
misura uguale; gradiremmo risposte da parte di chi 
ha qualcosa da aggiungere o vede le cose in modo 
differente; spediteci le vostre missive al solito indi- 
rizzo e le vedrete pubblicate su uno dei prossimi 
numeri di PSM; inoltre non dimenticate di mandar- 
ci i vostri progetti per dare sfogo al game designer 
che c'è in voi. 


L'INNOVAZIONE 

Un'idea nuova! Forse è proprio questa la parte più diffi- 
cile dell'operazione. Non ci sono regole o guide che un 
progettista possa seguire per realizzare un gioco origi- 
nale; o hai l'ispirazione o non ce l'hai, ma la cosa impor- 
tante è che ci si sforzi di fare qualcosa di diverso, anche 


solo per il gusto della differenza 

Il più delle volte i giocatori si annoiano a morte, perché 
si trovano dinanzi gli stessi cliché, gli stessi schemi ripe- 
tuti. Interi generi di giochi sono scomparsi perché non 
sono riusciti a evolversi, incapaci di offrire qualcosa in 
più dei loro predecessori. 


La Guerra dei Cloni 

Non vogliamo dire che tutti i giochi devono essere inno- 
vativi, ma i grandi classici, quelli che ci hanno tenuti 
incollati allo schermo per giorni interi, lo erano. Quando 
pensavamo di averle viste tutte, ecco arrivare la novità 
che sciocca. l'industria: giochi. come Street Fighter, 
Doom e Tomb Raider hanno introdotto nuovi stimoli 
dando vita a migliaia di cloni. Sfortunatamente ci rendia- 
mo conto che in tutti questi anni le migliori idee sono già 
state sfruttate. Difficilmente, di questi tempi, un'idea 
riesce a farci esaltare, ma questo non vuol dire che non 
ci siano generi, che con le giuste innovazioni, abbiano 
ancora molto da offrire a noi smaliziati videogiocatori. 


Il Pericolo dell'Omologazione 


Tanto per cominciare, i progettisti non dovrebbero mai, 
mai catalogare i propri giochi come sparatutto, platform 
game, picchiaduro o quel che sia. Questo è un modo 
per limitarsi, non farete altro che creare un altro gioco 
uguale agli altri. Non ci sono delle regole fisse per il suc- 
cesso; per esempio, solo perché state facendo un gioco 
platform non significa che si debba per forza saltare 
sulla testa dei nemici e raccogliere bonus! 
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A Che vi piaccia o vi faccia schifo, massimo rispetto a 
Parappa per aver tentato qualcosa di assolutamente nuovo. 


| progettisti dovrebbero costantemente rivedere 
come sono state fatte le cose. Non bisogna mettere 
combo in un picchiaduro o piattaforme mobili in un 
action game solo perché lo fanno tutti. 

Inoltre è meglio visualizzare prima la struttura del 
gioco, e poi considerame gli altri elementi, la storia e i 
personaggi, mettendoli successivamente in relazione 
Se create prima la storia e il suo scenario, limiterete le 
opzioni del gioco. 


FROGETTARE IL 
PERSONAGGIO 

E' uno degli aspetti più sottovalutati del processo di 
creazione. Superstar come Lara Croft, Crash 
Bandycoot, e Rayden sono diventati degli idoli, e alcuni 
game-maniaci continueranno a comprare qualsiasi cosa 
li riguardi. Che cos'è che li rende diversi dagli altri? 
Perché hanno generato legioni di fan, mentre altri per- 
sonaggi sono passati del tutto inosservati? 

Troppo spesso, i protagonisti sono messi al loro 
posto solo per riempire quello spazio. Un gruppo di pro- 
gettisti potrebbe pensare: "Stiamo facendo uno spara- 
tutto, quindi ci serve qualcuno che vada in giro a spara- 
re alla gente." Cosi, senza pensarci due volte, prendono 
un bruto tutto muscoli, gli mettono in mano una pistola 
e chiudono il discorso. Bella ispirazione, eh? Se chi ha 
creato il gioco non era ispirato, perché io giocatore ne 
devo subire le conseguenze?!? 

| personaggi che controlliamo sono più di semplici 
immagini in movimento. Sono le finestre aperte sul 
mondo del nostro gioco; quando muoiono non diciamo 
"Fanculo, è morto” diciamo: 'Fanculo sono morto'. Un 
buon personaggio ti trascina completamente nel suo 
ambiente, e se questo non succede, difficilmente ti 
divertirai. Quando il personaggio è fatto bene, ci si 
immedesima lasciandosi assorbire dal gioco 


Un Personaggio Deve Avere 
Personalità 
Ora che abbiamo capito quanto sono importanti i per- 
sonaggi per una buona riuscita, esaminiamo cosa serve 
precisamente per crearne uno d'impatto. Ci sono tre 
cose da tenere a mente per dar vita a un protagonista 
interessante, eccitante e memorabile: la personalità, l'a 
spetto e l'unicità 

La maggior parte dei personaggi dei videogiochi 
sono estremamente superficiali; in un certo senso è 
anche giusto che sia così spesso non è necessario 
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BONUS 


| Miti della Razza 


Ecco una lista di alcuni dei personaggi più 
memorabili che onorano la PlayStation della 
loro presenza. Ognuno di loro è un perfetto 
esempio di come deve essere studiato 

e caratterizzato un buon personaggio: 
personalità, schema del colore e 
caratteristiche individuali. 


R 

pe he potuto menzionare tutti i personaggi 
dell'originale Street Fighter II, ma abbiamo optato 
per Ryu. La sua divisa con le 
maniche strappate è un ele- 
mento distintivo come la fascia 
rossa sulla fron- 
te. La sua po- 
stura è sem- 11] 
pre calma e I 
sicura di sé, e 
lo schema di 
colori bianco e 
rosso lo rende 
riconoscibile alla prima occhiata. 


Crash Bandicoot 
Forse l'unica cosa da cam- 
biare in Crash dovrebbe 
essere la sua attitudine: ha 
sempre questo sguardo da 
chi non capisce 
Lu cosa sta succe- 
ESL dendo, un po' 
da cervo immo- 
de ble sotto le 
T f = torce di qualche 
INS cacciatore. 
— Peró, il contrasto 
blu e arancione é perfetto e come mascotte é uno 
spettacolo. 


Lara Croft 


un giovane giocatore maschio non 
essere attratto 
da una sexy 

e voluttuosa 
eroina? | TE ] 
suoi proget- | | |.) || 
tisti cono- 
scevano 

bene il merca- 
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to. E la sua uniforme è semplice e indimen- 
ticabile, con la sua sensuale maglietta, gli stivali e 
gli shorts. 


Rayden 
Ha un aspetto sinistro e 
misterioso. La sua figura è 
altresì regale, quasi divina. 
Per non parlare del suo costume 
con quello stre- 
pitoso simbolo 
sulla schiena e 
E il suo inconfon- 
dibile tratto di- 
. stintivo: il cap- 
mE pello di paglia. 


conoscere la storia della sua vita, ci serve solo sapere 
qualcosa sul suo carattere. Ad esempio, è un tipo che 
segue gli ordini, o è un ribelle? Combatte solo perché 
deve, o perché adora lo scontro? E' un giovane ine- 
sperto o un veterano della battaglia? Ancora, che tipo di 
abilità ha? In cosa va forte? Dettagli come questi ti 
fanno capire il personaggio, e una volta che avremo 
capito chi abbiamo per le mani, la nostra immaginazio- 
ne farà il resto. 

Il modo migliore di trasmettere la personalità del prota- 
gonista è con il suo aspetto; una scena introduttiva che 
ci mostri il suo background non è tanto importante 
quanto il suo look e il suo atteggiamento durante il 
gioco. Impariamo molto dal suo aspetto, ed il suo lin- 
guaggio fisico ci chiarisce ulteriormente la sua attitudi- 
ne. Gli esempi sono infiniti: una smorfia sprezzante 
dinanzi al pericolo; un arrogante volteggio della spada 
prima di sferrare il colpo mortale; un sospiro di sollievo 
nel rigenerare i punti-vita: sono dettagli come questi che 
ci avvicinano alla sua personalità. 


La Riconoscibilità 

Da un punto di vista puramente grafico, l'uso dei 
colori è estremamente importante e troppo spes- 
so trascurato. | personaggi classici sfruttano il 
colore per la propria identificazione. Se usati come 
si deve, possono trasformare un eroe in un'icona. 
| più famosi vengono individuati da due o tre colo- 
ri, solitamente brillanti e scelti tra i primari, in 
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A La serie Street Fi 


Ric ha eine 
classici e dei videogame. 


abili personaggi 


modo da farli risaltare sullo schermo: Street 
Fighter è un buon esempio. Ogni personaggio ha 
un suo schema di colori distintivo: Ryu: bianco e 
rosso, Chun Li: blu e marrone, Blanka: verde e 
arancione, Dhalsim: marrone e giallo. Quando 
mettiamo insieme questi colori, pensiamo a loro 
Questa scelta di colori ce li fa distinguere l'uno 
dall'altro. 

Un personaggio dovrebbe individuarsi anche 
per delle qualità peculiari. Abilità particolari o armi 
vanno bene, ma quale altro dettaglio visivo può aiu- 
tare? Una cicatrice sull'occhio, un braccio bendato, 
un tatuaggio, un amuleto magico; una trovata del 
genere serve a dare maggiore unicità all'aspetto 
dando anche più spessore alla personalità. 
Potrebbe essersi ferito l'occhio in una battaglia per 
salvare la sua patria. Il tatuaggio potrebbe significa- 
re l'appartenenza a una setta segreta. L'amuleto 
potrebbe essergli stato donato da un amore perdu- 
to. Questi elementi danno corpo sia fisicamente 
che psicologicamente all'eroe. 


LA LUNGHEZZA 

DEL Gioco 

Il giocatore quanto deve aspettarsi di poter giocare? 
Quasi tutti risponderebbero il più a lungo possibile, in 
questo modo, il divertimento è più lungo e senti di aver 
speso bene i tuoi soldi. Oggi, nell'era moderna dei 
videogiochi, per completarne uno si impiegano dalle 70 
alle 100 ore. Ma significa davvero che ci stiamo diver- 
tendo? Non si tratta solo di reazioni meccaniche? 
Vediamo un po'... 


Quando Diventa Trop ppo Lungo? 
l'in 


Un gioco non può andare avanti finito, pr (0) 
meglio, alcuni sì, vecchi titoli come Pac Man, Defender, 
Frogger- duravano fin quando si continuava a vincere. 
Ma era dovuto soprattutto alla limitazione della tecnolo- 
gia di allora. Oggi abbiamo il potere di dare dei veri scopi 


à I livelli di Tomb Raider Il sono vasti ed estesi. Ma a 
metà gioco ci si può cominciare ad annoiare... 


ai giochi (salvare la principessa, distruggere un odioso 
nemico, sconfiggere l'avversario). Ai vecchi tempi, l'uni- 
co scopo che poteva fornire la tecnologia era sfidare il 
giocatore a fare più punti. 

Questo vuol forse dire che sia sbagliato realizzare 
un gioco che non abbia fine? Non del tutto. Ma possia- 
mo affermare che oggi siamo abituati a un nuovo 
approccio; ci gasano le sfide che ci offrono i giochi 
moderni. Ci si può divertire a giocare a oltranza, ma 
senza un obbiettivo da raggiungere non ci si sente com- 
pensati da quella sensazione di suprema maestria che ci 
dà il sapere di aver sconfitto il gioco. 


Quanto Dovrebbe Durare 
Ogni Livello? 
Ogni livello deve offrire un giusto equilibrio di diffi- 
coltà. Se si arriva a un punto in cui ci sembra che 
stia diventando ripetitivo, vuole dire che doveva 
essere finito da un pezzo. La competizione deve 
dare sempre nuovi stimoli, divertire e mantenere 
viva l'attenzione. 

Un'altra cosa da tenere presente è la posizione 
di save o continue point. Può essere noioso e fru- 
strante venire obbligati a rifare sempre lo stesso 
percorso dopo essere morti. Quindi, ogni tanto può 
far comodo essere in grado di memorizzare i propri 
progressi; attenzione, però, se i save point sono 
troppo vicini il giocatore passerà di livello in livello 
con estrema facilità, finendo il gioco velocemente. 
Anche se a nessuno di noi piace morire e comincia- 
re daccapo, a volte questo è necessario per allun- 
gare la longevità di un titolo. 
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Se non avessimo insistito a batterci contro que- 
gli orchi nel primo livello, non saremmo diventati 
tanto bravi a sconfiggerli, e di conseguenza non 
avremmo goduto del senso di appagamento che dà 
ultimare una parte del gioco. Il trucco è equilibrare i 
livelli in modo tale che il giocatore trovi nuove diffi- 
coltà nel momento in cui comincia a stancarsi delle 
vecchie. 


L'EQUILIBRIO 

Ogni singola parte deve essere realizzata alla perfe- 
zione, eppure questo può non portare al successo se 
gli elementi non vengono miscelati nelle giuste dosi. 
Sia che si parli della velocità con cui aumenta la diffi- 
coltà, dell'intelligenza artificiale del nemico o della 
distanza tra i bonus vitali, tutto deve essere unito in 
modo da permettere al gioco di svelarsi col giusto 
ritmo, senza dare spazio alla noia. 


Quanto Deve Essere 

Difficile il Gioco? 

La regola numero uno è di non frustrare mai chi 
gioca. Ci si dovrebbe sempre rendere conto che la 
colpa dell'errore è propria e non dell'eccessiva diffi- 
coltà del gioco. Bisogna evitare situazioni nelle quali 


Anche se Crash 2 è perfetto, è perfetto nello 
a finan pt Apre sosia (jp pong 


non si ha la possibilità di sopravvivere al primo tenta- 
tivo. Troppi giochi sono fatti in modo tale da far arri- 
vare il giocatore a un punto in cui per passare, deve 
morire almeno una volta, imparando così come anda- 
re avanti. 

Questa è una vera cavolata, gente! Ovvio che il 
gioco non deve essere tanto facile da completarlo al 
primo tentativo; non si può superare ogni pericolo. 
Non sempre si fanno le scelte giuste, però si deve 
fare in modo che il giocatore possa intuire la giusta 
linea di azione. In questo modo, quando si muore si 
capisce che avremmo potuto prendere un'altra stra- 
da per scamparla e un errore di calcolo ci ha fregati. 

Una delle cose più difficile da bilanciare è il ritmo 
con cui la competizione deve diventare più difficile. Vi 
siete mai imbattuti in un videogioco in cui tutto fila 
liscio e alla fine vi trovate davanti un livello pratica- 
mente insuperabile? O quei passaggi difficilissimi 
dopo i quali, batti il Boss di fine livello in pochi attimi? 
Se diventa difficile troppo in fretta, ci si sente degli 
incapaci e si smette di giocare. E' anche vero che se 
tutto è troppo facile, che fine fa la competizione? E 
senza competizione non c'è soddisfazione, quindi 
nessuna ragione per continuare a giocare. Un titolo 
ben costruito diventerà competitivo mano a mano 
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che si va avanti: le difficoltà dei primi livelli serviran- 
no a prepararci e per affinare le nostre capacità per le 
sezioni piü dure. Deve essere semplice entrare nello 
spirito del gioco, ma anche intrigare tanto da attirare 
i giocatori piü esperti. 


NUTRIRE L'EGO/ 
DOMINARE 1L Gioco 

C'è una forte componente d'ego nel giocare con i 
videogame. Quando ne cominciamo uno, prima di 
imparare facciamo un sacco di errori. Gradualmente, 
facendo pratica, progrediamo naturalmente. Quegli 
orchi che ci facevano dannare al primo livello, ora li 
superiamo a occhi chiusi. Ricevendo una gratificazio- 
ne immensa. E' la sensazione appagante che ci dà la 
consapevolezza di essere divenuti bravi in qualcosa. 


Raggiungere L'Obbiettivo 

In un'ottica più ampia, il gioco ha bisogno di scopi spe- 
cifici, una motivazione per cui giocare, qualcosa che ti 
sforzi di ottenere. Raggiunto un obbiettivo, il giocatore 
prova una certa soddisfazione, che gli funge da "ego- 
boost”, ma quel sentimento deve essere provato lungo 
tutta la partita non soltanto alla fine del gioco. Devono 
esserci obbiettivi diversi, in questo modo si è costante- 
mente incoraggiati a continuare fino a raggiungere il 
massimo della soddisfazione con il completamento del 
gioco. 

Molti creatori concretizzano questa idea, divi- 
dendo il livello in tanti piccoli “stage” in cui ci si trova 
a risolvere piccole sfide, che si concludono con lo 
scontro con un nemico speciale; questo permette di 
sentire di avere raggiunto una meta prima di passare 
al livello successivo. Immaginiamo di trovarci davanti 
a un action game costituito da un solo, enorme livel- 
lo che non si interrompe mai. Dovremmo giocare dal- 
l'inizio alla fine senza interruzioni. Non solo sarebbe 
una faticaccia immane, ma senza il costante incorag- 
giamento dato dai successi nei vari passaggi, fini- 
remmo per annoiarci presto. 


Il Bello di Essere i Migliori 


A Molti giocatori odiano ripetere un quadro, ma è l'unico 
modo per imparare e riuscire a superarlo. 


Scusate, ma che gusto c'è a essere bravi, se poi non 
possiamo dimostrarlo? E' per questo che i giochi a 
due o più giocatori sono così popolari. 

Quando ci impegniamo in un gioco, è per gode- 
re della soddisfazione di migliorare, di diventare il più 
forte. Per questo motivo è estremamente importan- 
te progettare giochi in cui i quadri più difficili abbiano 
un compenso sostanzioso; un giusto premio per il 


tempo investito a superarlo. Quanto ci farebbe imbe- 
stialire, imparare tutte le combo e le mosse speciali 
di un picchiaduro per poi essere battuti da una far- 
locco, che senza avere mai giocato, ci batte premen- 
do i pulsanti alla cieca? Sfortunatamente questa è 
una cosa che succede spesso. 

Anche quando non siamo impegnati in una sfida 
diretta siamo sempre in competizione con qualcuno, 
paragonandoci agli altri almeno a livello inconscio. E' 
così che valutiamo la nostra abilità e i nostri progres- 
si. Un buon gioco deve mettere tutti i giocatori sullo 
stesso piano sin dall'inizio. 


Quanto Impatto si ha sul Gioco? 
Un'altra cosa che ci gonfia l'ego è la testimonianza 
del nostro impatto sull'ambiente del gioco. Se torni 
sul posto dove hai ucciso un orco, il suo cadavere 
giace ancora là? Se hai bombardato il quartier gene- 
rale del nemico è ancora un cumulo di macerie 
quando riprendi il quadro? Possono sembrare cose 
di poco conto, ma sono estremamente significative. 
E' incredibilmente appagante vedere l'effetto delle 
nostre azioni; questi dettagli visivi ci rendono orgo- 
gliosi, perché dimostrano che ciò che è successo li 
è dipeso da noi. Ci fanno vedere che siamo riusciti 
a ritagliare il nostro spazio nel mondo del gioco, e 
poi fanno comodo quando ci si deve vantare con 
qualche amico di cosa siamo stati capaci! 


Ne è Valsa la Pena? 


Potrà sembrare eccessivo, ma i creatori che danno 
finali del cavolo ai loro giochi andrebbero messi al 
muro. Compri un gioco, impieghi ore e ore per diven- 
tare bravo e finalmente arriva il giorno in cui lo finisci. 
Urli a tutti gli amici e parenti di venire a vedere il frut- 
to della tua fatica... soltanto la parola *Fine* in carat- 
teri bianchi sullo schermo nero... Cacchio, grazie 
mille signor game designer!!! 

Un gioco deve finire con un punto esclamativo, 
non con un punto. Se ci aspettiamo che la gente si 
impegni tutto quel tempo, dovrebbe essere per qual- 
cosa che ripaghi i suoi sforzi. Vogliamo un lungo e 
dettagliato finale da far calare le braghe a chi non ci 
arriva. Un finale che sia una medaglia al valore; tanta 
gente ha comprato questo gioco, ma in quanti lo 
hanno finito? Questo sì che gonfia l'ego! 

Diventa sempre più difficile creare un finale sod- 
disfacente. Ai vecchi tempi, una illustrazione a tutto 
ermo o una sequenza animata erano qualcosa di 
‘entusiasmante. Ma nell'era moderna dei videogio- 

Yi, ne abbiamo viste di tutti i colori. Che piacere 
dare la visione di un finale in FMV? Ce n'è 
all'inizio del gioco e non bisogna fare nulla per 
erla. Ció che fa grande un finale é il contenuto, 
n la forma. Deve succedere qualcosa di strabilian- 
E la soluzione di un mistero o la storia che final- 
mente arriva alla conclusione. La chiave e far sentire 
a chi gioca di essere riuscito in un compito impor- 
tante, godendo di un compenso proporzionato all'im- 
pegno. 


Come RACCONTARE 

LA STORIA 

Con l'evoluzione tecnologica è aumentata anche l'im- 
portanza di fornire al gioco una solida e divertente 
trama. Nei primi giochi, non venivano date troppe 
spiegazioni; per esempio nessuno saprà mai perché 
Pac-Man doveva ingoiare inquietanti pilloloni o del 
perché in Robotron si doveva sparare a tutto quel che 
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BONUS 


Stiamo Al Passo 
coi Tempi! 


Vi diamo una lista di concetti base per videogiochi 
divenuti obsoleti, indesiderati 

o che sarebbe stato addirittura meglio evitare. 

E' ora di metterli al bando e cominciare a fare le 
cose in modo migliore! 


Attacchi sui GDR 

Cari progettisti, essere assaliti ogni quattro passi dava 
ai nervi già nel primo GDR! Non si mettono tutti questi 
attacchi improvvisi solo aumentare la lunghezza del 
e prendersi la briga di creare 
queste noiose 


m un ladro 
> di spaghetti al 
generale 
sei a corto? 


Volete passione a prendere qual- 
cosa nel magazzino 

gere l'alligatore nella fossa per pr la chiave d'oro, 
arrampicarsi sulla torre usando una fune presa in una 
certa città, e suonare un flauto rubato agli elfi della fore- 
sta? Cavolo, ma chi li costruisce questi edifici? E chi li 
scava i labirinti sottoterra? 


Sconfi di Nuovo i Boss 
di Fine Livello 


Un'altra trovata loffia per allungare il gioco! Siete a 
malapena riusciti a battere quei tipi la prima volta, quan- 
do vi ritrovate a doverli riaffrontare tutti, uno dopo l'al- 
tro! E di solito succede subito dopo l'ultimo nemico, 
quindi vi tocca starci per forza se volete finire il gioco. 
Ma perché non ci offrite qualcosa di nuovo? 
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si muoveva. Oggi, con giochi sempre più realistici e 
personaggi sempre più umani, si pone una enfasi 
maggiore nella storia. Quasi tutti i giochi contempo- 
ranei hanno almeno una sequenza introduttiva che 
getta le basi per l'azione che avrà luogo 


Quanto È Importante 
La Storia Nel Gioco? 


Mentre in alcuni giochi una dettagliata trama raffor- 
za l'esperienza globale, in altri non serve proprio. A 
chi interessa sapere perché in Tetris cadono quei 
blocchi? Si può anche cercare di spiegarlo, ma que- 
sto non lo renderebbe certo più divertente. In un 
gioco di lotta, non è molto importante sapere per- 
ché quei simpatici energumeni si mazzolino di santa 
ragione, anche se sarebbe apprezzabile avere nozio- 
ni sul carattere dei personaggi. Mentre in un GDR 


tale! PE 


A Nessuno scrive storie meglio della Square. | loro 


gi vivono e respirano, e d prnociline iene RE 


vogliamo una storia lunga e complessa, con un 
sacco di possibilità e intrecci. 

II livello di dettagli e la complessità della storia 
dovrebbero essere considerati in base al tipo di gioco 
che il progettista vuole realizzare. 


Quando Usare L'FMV 


Le sequenze FMV (Full Motion Video) sono quelle 
che si trovano all'inizio dei giochi attuali. Quasi tutti 
i progettisti mettono FMV nei loro giochi, e produt- 
tori di hardware come la Sony fanno di tutto per 
incoraggiare questa tendenza. L'FMV può essere un 
buon modo per creare una base, dando ai giocatori 
dei cenni sulla storia e farli entrare subito nel 
mondo del gioco. Può anche servire a portare avan- 
ti la storia, inserendo delle sequenze alla fine dei 
livelli, come si usa fare. Ma l'FMV è sempre una 
buona cosa? Ci spiace deludere tutti i progettisti: la 
risposta è no. 

Il primo problema è che l'FMV è completamen- 
te non interattivo: il giocatore se ne sta fermo a guar- 
dare, senza alcun controllo. In certi giochi, è molto 
meglio coinvolgere il giocatore nel racconto. Per 
esempio, in un GDR, si potrebbe avere una sequen- 
za FMV che dice tutto della città in cui si muove il 
nostro personaggio, ma ci sarebbe un modo migliore 
per avere quelle informazioni. Coinvolgendo di più il 
giocatore e lasciando che il personaggio giri per la 
città, facendo domande adeguate ai suoi abitanti 

Il secondo problema è che le sequenze FMV 
allontanano dal mondo del gioco. 

Il game designer fa un lavoro incredibile per rea- 
lizzare un'ambientazione dettagliata e un personag- 


gio mitico che coinvolgono il giocatore tanto da fargli 
dimenticare la realtà; quando arriva la sequenza pre- 
registrata in FMV, la connessione fisica ed emotiva 
viene troncata, e ci viene ricordato che stiamo solo 
giocando. E tutto il lavoro fatto per immedesimarci, 
va a farsi friggere 

Se il gioco è fatto in modo tale che per andare 
avanti bisogna togliere il controllo a chi gioca, si può 
fare in modo migliore senza cambiare i moduli grafici 
a cui ci siamo abituati. In Resident Evil a volte viene 
usata questa tecnica, come in Mega Man Neo e altri. 
Anche se ci viene tolto il controllo, rimaniamo immer- 
si sempre nell'ambiente del gioco perché la grafica 
non cambia; i nostri personaggi hanno lo stesso 
aspetto e le stesse movenze, così l'illusione rimane 
intatta. Diverse angolazioni di ripresa e nuove anima- 
zioni possono essere usate per rafforzare l'effetto 
senza rovinare la connessione gioco/giocatore come 
succederebbe con l'FMV. 


Ricordate che La Storia è 
Subalterna Al Gioco 


| progettisti dovrebbero sempre porsi questa doman- 
da: la storia aiuta lo scorrimento del gioco o è un'in- 
tromissione che troppo spesso toglie il controllo al 
giocatore? Ci si trova a dover aspettare tempi enormi 
con il joypad sul tavolo, prima di poter riprendere a 
giocare. Che palle! Il racconto non deve disturbare il 
gioco; questa è una regola d'oro. 

Certi giochi sembrano voler sminuire il tuo ruolo, 
lasciando poco spazio all'interazione: a volte ci si 
deve limitare a spostare il personaggio dal punto A al 
punto B per poter dare il via a una serie di avveni- 
menti fortissimi in cui non è richiesta la nostra parte- 
cipazione. Le parti migliori della storia, i colpi di scena 
e gli scontri drammatici devono coinvolgerci in 
maniera diretta, altrimenti ci restano solo le parti 
noiose da giocare 


CREARE UN 

Monno CREDIZILE 

Che sia ambientato nell'Antico Giappone o su una 
piattaforma galleggiante, l'ambientazione del gioco 
deve essere allettante. Lo scopo finale dei creatori 
dovrebbe essere quello di farci perdere nel loro 
gioco, lasciandoci per ore e ore immersi nell'azione, 
senza la possibilità di smettere. Per fare questo, 
l'ambientazione deve mantenere costantemente la 
massima credibilità, impedendo al giocatore di ricor- 
darsi che si tratta solo di un gioco. 


Attenersi Alle 

Proprie Regole 

Ovunque il gioco si svolga, il creatore deve stabilire 
le “regole” di quell'ambiente e attenersi a esse. 
Prendiamo un mondo fantasy dove tutti volano, se il 
resto dell'ambiente rispecchiasse il nostro mondo in 
tutto e per tutto, non avrebbe senso incontrare un 
cane parlante. Tomb Raider ha questo tipo di proble- 
ma; malgrado l'ambientazione fantastica e le mirabo- 
lanti avventure, se il gioco si svolge ‘nella nostra 
realtà, perché per uccidere un semplice topo ci 
vogliono così tanti colpi? 

Non fraintendeteci, è ovvio che a volte si debba 
sacrificare il realismo per creare un buon gioco. Per 
esempio, nei giochi più vecchi si poteva muovere il 
protagonista solo a destra, a sinistra, in alto e in 
basso. All'inizio deve essere stata una sofferenza, 
ma in certi casi la possibilità di spostarsi diagonal- 


mente avrebbe rovinato l'equilibrio del gioco. E que- 
sto ci riporta alla regola fondamentale: creare un 
mondo ed un ambiente per il giocatore ed attenersi a 
esso dall'inizio alla fine 


Giochi di Simulazione 
La creatività di un game designer in una simulazione 
è dutomaticamente castrata visto che il gioco deve 
rispecchiare fedelmente quel che accade nella realtà 
Questo blocca i progettisti 
sin dall'inizio, impedendogli di 
esagerare con le trovate. 
Nel senso che, in una 
simulazione di guerra rea- 
listica non si può mettere 
come capo del quinto livel- 
lo un gigantesco gorilla, un 
carro armato del futuro o 
altre cose che non hanno 
senso nel mondo reale. La 
simulazione è un'espe- 
rienza ludica del tutto 
particolare: non è pro- 
prio “un gioco" ma la pos- 
sibilità di provare esperienze che normalmente non 
sono possibili nella vita quotidiana (pilotare un jet da 
guerra, lanciarsi alla conquista del campionato di for- 
mula 1, etc.). La chiave per i designer è capire e 
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rispettare questa regola, in modo da realizzare un 
gioco di simulazione realistico e soddisfacente. 


LA VARIETÀ 

Ecco una semplice regola: un buon gioco deve man- 
tenere viva l'attenzione. Ciò significa che ogni singo- 
la componente del gioco deve essere frutto di lunghe 
ore passate a spremersi le meningi per creare nuove 
divertenti difficoltà. Un gioco ben riuscito mette il gio- 
catore dinanzi a nuove e inaspettate sfide a ogni pas- 
saggio, mentre un gioco pessimo ci annoia nel giro d 
poco tempo; al suo interno troviamo pochi moment 
topici che diventano subito ripetitivi e noiosi 


Cambiamenti di Ambientazione 

Così com'è importante offrire diverse difficoltà, 
cambiare spesso paesaggio è un imperativo 
Non si può soltanto cambiare la sfumatura del 
blù alla fine del livello e ritrovarsi nello stesso 
ambiente. Ad esempio: se abbiamo appena fini- 
to un quadro caratterizzato da un'architettura 
urbana, il livello successivo dovrebbe essere 


ambientato nella fitta vegetazione tropicale. Col 
passare degli anni, nei giochi sono stati inseriti 
tutti i tipi di ambientazioni, ed alcune sono dive- 
nute dei classici clonati in centinaia di altri gio- 
chi: lo scivoloso livello glaciale, quello con la 
lava incandescente, o quello con in carrelli della 
miniera impazziti, tanto per citarne qualcuno. 

Anche se si è ecceduto nel loro uso, restano 
sempre dei buoni esempi di come mescolare gli sce- 
nari, sia in termini d'immagine sia per le difficoltà che 
presentano 


Evitare di Esagerare 


Anche la troppa varietà può essere negativa 
Bisogna mantenere costante il sentimento rela- 
tivo al gioco, focalizzarsi su ciò che è l'idea cen- 
trale. Il trucco è alterare leggermente la tecnica 
di gioco di livello in livello, senza cambiarla. 
Dovrebbe dare un'impressione di coerenza, 
non l'idea di tanti piccoli giochi messi assie- 
me. 
Per inciso, voi progettisti non potreste 
smetterla di fare i “tre giochi in uno"? Nella 


A G-Police è un ottimo esempio di gioco che può contare 
numerose e diverse missioni. 


maggior parte dei casi fanno schifo, sembrano 


| tre mezze versioni di giochi già fatti meglio. Nel 
parodia occorre a farne uno buono, non ce 

a farne tre da paura! Quindi perché 
‘non la fate finita? 


INGIUSTIZIE 

Cosa c'è di più frustrante di non riuscire a supe- 
rare una prova nonostante le numerose notti in 
bianco e le centinaia di tentativi? Passiamo set- 
timane a imparare il gioco ed il computer ci 
batte sempre... è a volte lo fa con l'inganno. Se 
finiamo per pigliare a calci lo schermo, non c'è 
niente di strano. Prima era anche peggio, ades- 


so ci sono molti meno videogame ingiusti nei 
confronti dei giocatori 
Pareggiamo le 0 p ortunità 


Gli avversari controllati computer dovrebbe- 
ro obbedire alle stesse regole del giocatore, e 
avere le stesse restrizioni. Per esempio, in 
molte gare di velocità le auto controllate dal 
computer hanno il grande vantaggio di poter 
fare delle curve a una velocità impossibile da 
uguagliare. Oppure, in altri giochi si inizia dall'ul- 
tima posizione sfigata, senza avere fatto nem- 
meno i giri di qualifica. In altre gare di velocità 
poi, malgrado l'allenamento e la bravura, avrai 


A Perché dovremmo voler giocare normalmente, quando 
possiamo imbrogliare fino alla fine del gioco? 


sempre le auto dell'avversario alle costole, per- 
ché il computer automaticamente riduce lo 
svantaggio. Succede anche in certe simulazioni 
sportive, come il basket, quando la squadra 
avversaria comincia a centrare piü spesso il 
canestro per assicurarsi la vittoria. 

Praticamente il computer modifica i parame- 
tri del gioco per favorirsi, questo viene fatto dai 
game designer con la convinzione che cosi la 
sfida sarà sempre sul filo del rasoio e il gioco 
sarà piü divertente. In realtà é una vera schi- 
fezza: non dà nessuna ricompensa per essere 
diventati piü bravi, inoltre nelle sfide a due, 
questo "pareggiare le opportunità" serve solo a 
dare un ingiusto vantaggio ai giocatori novelli 
che spesso battono al primo colpo coloro che 
invece hanno speso ore di allenamento sulla 
console. 

Quante volte in un action game dobbiamo 
dimostrare la nostra bravura per passare un 
pericolo tipo una colata di lava, per poi vedere i 
nemici computerizzati attraversare la lava dietro 
di noi e uscirne completamente illesi? Ogni abi- 
tante del mondo del computer dovrebbe essere 
trattato allo stesso modo 


1 COMANDI 
Un buon gioco deve avere comandi facili, intui- 


tivi e razionali. Questo sembra più facile di quan- 
to non sia. Nella prima ora di gioco, si dovrebbe 
dimenticare addirittura di avere un controller in 
mano 

Dovremmo sentire i personaggi sullo scher- 
mo come un nostro prolungamento, poterli 
muovere come fossimo noi, mentre pensiamo 
alla mossa successiva 


Non Perdere Mai il “Controllo” 


Sin dall'inizio del progetto, 
il creatore deve tenere 
conto del controller. Se 
aspetta di aver finito il 
gioco per sistemare i 
comandi, non riuscirà 

ad avere un sistema di gu 
controllo comodo e intuitivo. Il m 

tista deve studiarsi il joypad e conside- 

rare in che modo poterne sfruttare tutti i 
vantaggi nel gioco. Quando si passa da una con- 
sole all'altra spesso si nota il problema dei gio- 
chi non progettati specificamente per lo specifi- 
co joypad. Probabilmente il peggior esempio é 
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BONUS 


10 GRANDI MOMENTI 
DI GIOCO 


Questi sono alcuni tra i momenti più memo- 
rabili che la PlayStation ci ha regalato finora. 
Presi singolarmente sono solo piccoli esempi 
di buone idee di gioco, ma messi assieme, 
danno l'idea di come la PlayStation è entrata 
nei nostri cuori. 

1. Resident Evil: l'Attacco dei Doberman mutanti 
Stai camminando in un salone buio, desolato... c'è un 
silenzio , quando all'improvviso... CRASH! Dei 


segugi infe li irrompono dalle finestre, assetati del tuo 
oM — dei m momenti davvero spaventosi del 


dal profilo demenziale del 
pits che finisci 


, rimani a 


T 


del gioco? 
e in nessun 
ite male ogni 


o mai visto in 
| questo perso- 
vvisamente la sua 
mette, tutti abbia- 


& Toshinden: gl Schaf 


di Sophia — 
La sequenza più umiliante di tutti i picchiaduro. Mette via 
la frusta, ti solleva e comincia a schiaffeggiarti a tutto 
spiano. E il pubblico esulta. 


9 . Ridge Racer: Colpire l'Elicottero 

A un certo punto del percorso, si dice che se arrivi alla 
velocità giusta e prendi bene il tempo, puoi colpire l'eli- 
cottero mentre ti vola sopra la testa. Finché non riesci ad 
abbattere quell'infame, non saprai mai se questa è una 
voce o no! 


10. Tekken 2: l'intro 

Questo è un esempio di sequenza FMV che funziona. E' 
fatta così bene che quando arriva il titolo sullo schermo, 
hai già le pulsazioni a mille e non vedi l'ora di giocare! 


= 


vi 


mmu 
LLLI d 


À Colony Wars ha del controlli preci Sn D 
navigare tranquillamente nell'ambientazione spaziale. 


stato il passaggio di Street Fighters Il sul siste- - 
ma a 16 bit; non c'era un controller che ricor- 
dasse anche vagamente i comandi della versio- 
ne arcade, e nessuna home version si control- 
lava in maniera decente. 


Il Punto di Vista 


Quando si progettano i comandi del gioco, si deve 
decidere in quale prospettiva esso verrà giocato, in 
prima o terza persona. In entrambi casi si hanno van- 
taggi e svantaggi, quindi una é meglio dell'altra a 
seconda dei giochi. Generalmente, giocare in prima 
persona ti fa sentire 'dentro' il gioco: la teoria vuole 
che, non essendoci un personaggio sullo schermo, ci 
sembra di osservare il mondo virtuale con i nostri 
occhi. In alcuni videogame, come le simulazioni auto- 
mobilistiche, la visione soggettiva rende la gara 
molto più realistica 

D'altro canto, usare la terza persona dà differen- 
ti vantaggi, e quando è ben realizzata, ci si immerge 
comunque nel gioco. L'uso della visione soggettiva 
in giochi come Doom, permette di sentirti davvero 
all'interno, e questo può essere un problema in quan- 
to sei tu nel gioco e non una specie di super eroe; 
con la visione in terza persona, invece, ci si immede- 
sima nel protagonista perché si ha un costante riferi- 
mento sullo schermo 

Non sembra di muoversi in quel mondo, ma ci si 
sente come se fossimo l'invincibile personaggio 
sullo schermo. In certi titoli, dove si deve affrontare 
uno specifico ruolo, è preferibile la terza persona 
Immaginate di giocare con Crash Bandycoot con una 
prospettiva soggettiva, si perderebbe tutto il diverti- 
mento e la sua particolarità. Non ci si immedesime- 
rebbe in Crash Bandycoot che gironzola per i livelli, 
ma penseremmo a noi stessi, che girovaghiamo 
come idioti. Bisogna scegliere il giusto punto di vista, 
e a volte nessuna delle due- soluzioni prospettate è 
giusta al 100% 


1 FAMELICI GIOCHI 

Su LICENZA 

Un assioma incontrovertibile è che i videogames su 
licenza fanno schifo. 

Al 99% sono delle porcate senza possibilità di 
recupero. Non ci sono molti motivi per questo, fon- 
damentalmente il problema sta nel fatto che non è 
semplice realizzare un gioco basato su qualcosa di 
già esistente e chi ci prova a volte non sa nemmeno 
cosa sta facendo 


La Regola D'Oro: 
Attenersi all'Originale 

Da quando la DC Comics pubblica Batman, non 
c'è mai stato un numero in cui il cavaliere nero sia 
solo andato a destra e sinistra a prendere a sberle 
centinaia di cattivi che girano indisturbati per le stra- 
de di Gotham. Allora perché questo è il concetto in 
Quasi tutti i videogame di Batman? Troppi giochi su 
licenza non hanno niente a che fare con gli originali. 

Potremmo togliere i personaggi a cui si ispirano, 
mettercene altri e non cambierebbe niente; questo è 
terribile, perché la gente li compra per i personaggi 
su cui sono basati. Cambiare le loro caratteristiche 
serve solo ad alienarsi proprio il pubblico a cui sono 


A | Fantastici Quattro non vanno in giro a pestare cattivi 
tridente a quindi perché succede 
gioco 


E Possibile Fare un Buon Gioco 

su Licenza? 

La risposta e sì, ma è molto difficile. Basando un 
gioco su qualcosa di preesistente, ci si trova 
automaticamente di fronte a delle restrizioni. Si è 
bloccati da regole a cui si deve sottostare, non 
c'è molto spazio per la creatività, ma si può 
comunque fare un ottimo lavoro. ll buon esito 
della realizzazione dipende dalle reali possibilità 
che ha la fonte d'ispirazione di essere convertita 
in un gioco. In un film intitolato Radio Flyer, si par- 
lava di due ragazzi maltrattati dai genitori, la loro 
unica gioia era un modellino radiocomandato che 
apparteneva a entrambi. Beh, magari non vi ricor- 
derete, ma qualcuno provò a ricavarne un video- 
game. Era uno shooter verticale in cui volavi con 
il modellino distruggendo nemici. Da non crede- 
re! 

E' un esempio estremamente brutto, ma suc- 
cede spesso nei giochi su licenza, i creatori sfrut- 
tano un film o fumetto molto popolare per fare 
soldi facilmente mettendo insieme un paio di 
stronzate che poi chiamano “videogame”. La 
cosa triste è che noi, il disgraziato pubblico di 
appassionati del film o del fumetto, vedéndo usci- 
re il videogame corriamo a comprarlo. E quelli 
fanno soldi a nostre spese. Andiamo, ragazzi! 
Trattate le licenze con rispetto. 


=-D CONTRO =-D 

Ultime notizie: i giochi 3D non sono poi tanto meglio 
di quelli 2D (gasp!). Certo, è duro da credere; dopo 
tutto, se i 2D erano ancora buoni, perché tutti i pro- 
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gettisti della terra hanno cominciato a spendere 
miliardi per le più avanzate tecnologie 3D? La ragione 
è questa: per mania. | creatori vi diranno che i giochi 
2D non vendono più, ma è solo perché nessuno li 
produce. 


Cosa Offre il 3D 

Detto questo, diciamo pure che i 3D hanno certi 
vantaggi sui 2D. Per cominciare, si può creare un 
paesaggio realistico, che consente una grande 
libertà di movimento. Inoltre il motion capture, che 
permette di animare i personaggi attraverso ripre- 
se dal vero, aggiunge un ulteriore pizzico di realismo 
ai giochi tridimensionali. Quindi, con i 3D, è molto 


A Giochi 2D o 3D? Gli appassionati si sono buttati sui 3 
D perchè erano i più nuovi, ma ora cominciano a riap- 
parire i 2D, 


più facile farsi assorbire dal mondo del gioco. 

In un bidimensionale, si osserva sempre dall'e- 
sterno, di solito da un solo punto di vista; nel 3D 
sei circondato e avviluppato da quel mondo, ed è 
più facile credere di prendere parte all'azione. 


Cosa Offre il 2D 


Ciononostante, certe idee funzionano meglio in 2D. 
La grafica bidimensionale offre un maggiore 
controllo sull'azione e permette di capire meglio la 
posizione delle cose in relazione al giocatore, cosa 
fondamentale in un action game dove ci si trova a 
saltare da una piattaforma all'altra o giudicare la 
distanza tra se stessi e l'avversario. Prendiamo ad 
esempio la nuova versione di Castlevania: essen- 


do basato sulla pura azione, la Konami ha deciso di 
realizzare il gioco in formato 2D. Ora, se provassi- 
mo a farlo in 3D, non solo non otterremmo niente 
di più in giocabilità, ma complicheremmo inutil- 
mente il semplice concetto di gioco: corri, salta e 
tira fendenti. 

Arriveremo ad avere giochi 3D con comandi 
semplici e sensibili come nei 2D, ma ci vorrà del 
tempo; ci sono voluti anni per affinare e migliorare 
quelli bidimensionali! | giochi tridimensionali sono 
un concetto relativamente nuovo e miglioreranno 
col tempo, man mano che i progettisti prenderan- 
no confidenza con le ambientazioni in 3D. 


CONSIDERARE 
L'HARDWARE 

E' estremamente importante che i creatori consi- 
derino i limiti dell'hardware prima di mettersi all'o- 
pera. Un gioco con 5.000 stanze da esplorare può 
sembrare un'idea impressionante, ma se il gioca- 
tore è costretto ad aspettare dieci secondi per cari- 
care ogni stanza meglio lasciar stare! 


Mantenere la Realtà 

In certi giochi si ë provato a spingersi oltre con 
ambientazioni 3D straripanti di poligoni, ma se si 
tira da una parte si rimane obbligatoria- 
mente scoperti da un'altra, per esem- 
pio ne soffrirà la fluidità d'animazio- 
ne o il numero di personaggi sullo 
schermo. Un buon progettista 
conosce i propri limiti e lavora senza 
strafare, e non dimentica mai di 
mantenere a fuoco la cosa piü 
importante: lo sviluppo del 
gioco. Troppi programmatori 
si autocompiacciono per 

aver tirato fuori ogni sorta 

di artificio tecnico, anche 
quando a fare le spese dei 
loro trucchetti ë l'andamento 
stesso del gioco. 

Ad esempio, nei primi 
titoli per PlayStation non si riu- 
sciva a dare un buon effetto di 
luce, perché si impiegava troppa energia del 


Dove Andranno a Finire i Videogiochi? 


Sono già state sfruttate tutte le buone idee 
per i giochi? Questa sembra la 
preoccupazione dei gioca- 
tori di tutto il mondo: 
che dopo anni e anni e DI 
migliaia di giochi, il 
mondo abbia infine 
esaurito le idee e si avvi- 
cini a un punto morto. 
Date un'occhiata ai con- 
cetti totalmente originali 
visti su PlayStation finora: 
Tomb  Raider.. Resident 
Evil... Parappa. Questi giochi 
rompono gli schemi classici e ci.offrono qual- 
cosa di mai visto prima. 

Malgrado tutti questi anni e tutte le idee 
viste e giocate, i videogame sono ancora nella 
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loro infanzia. Ci sono altri tipi di con- 
cetti e trovate che non ci sognamo 
nemmeno. | prossimi passi avanti 
nella. tecnologia ci apriranno 
nuove e illimitate porte. 
Immaginate un gioco in cui si 
può avere una discussione reale 
con uno dei personaggi, creato 
appositamente per rispondere 
ai vostri quesiti. Le nuove 
scoperte nel campo dell'in- 
telligenza artificiale 


cambieranno 
radicalmente il nostro modo di giocare, ed 
il loro controllo si evolverà a tal punto che sare- 
mo talmente immersi, che non vi sarà più distin- 


A Livelli immensi che si estendono per 
una bella idea, 
sco vivere, 


miglia sembrano 
idea, ma se il risultato è Bubsy 3D allora preferi- 


sistema. In seguito, i creatori sono riusciti a tro- 
vare il modo di rendere l'illuminazione in tempo 
reale una procedura semplice, ora in un modo o 
nell'altro, la ritroviamo in tutti i giochi. E' grandio- 
so che i programmatori siano riusciti a trovare i 
modo di far scintillare lo scudo di un eroe, colpi- 
to da un raggio di luce. 
Non dimentichiamo, però, che tali dimostra- 
zioni di forza rimangono solo uno spreco per alcu- 
ni giochi! Se c'è dell'energia da usare, andrebbe 
spesa per velocizzare lo scorrere dei frame, così 
almeno vedremmo movimenti piü fluidi. 
Che dire dei cupissimi giochi usciti recente- 
mente? | progettisti li fanno solo per giustifi- 
care le loro nuove procedure di illuminazione? 
Chi puó dirlo, ma a noi farebbe piacere a vede- 
re che cavolo stiamo facendo... 
L'andamento del gioco viene prima di tutto. 
A volte i creatori dovrebbero considerare 
che ció che vogliono potrebbe non essere 
sostenuto dall'hardware. 
Dobbiamo lavorare con quello che abbia- 
mo, e tenere in serbo le idee piü avanzate per 
quando avremo la tecnologia appropriata per 


realizzarle. B 


zione tra il mondo del gioco e il mondo reale. 

Certo, avremo action game, picchiaduro e 
racing game sempre più evoluti; forse il prossi- 
mo grande titolo non inventerà un nuovo genere, 
ma le nuove idee aiuteranno i giochi a mante- 
nersi freschi-e eccitanti come non mai. Già, i 
videogame sono ancora nella loro infanzia. 
Ancora camminano gatton gattoni, ma presto 
impareranno a camminare e più in là, anche a 
volare, 

L'unico limite è il cielo! 
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E ti restano solo poche ore per 
svolgere le tue indagini, mettere 


insieme tutti gli indizi e scoprire 


IL MIX PERFETTO TRA L’AZIONE E L’INVESTIGAZIONE. 


w tra un gioco d'azione, con addirittura 


! ) inseguimenti in macchina velocis- 
MÍ CROÍDS| simi, e un vero e proprio giallo 
intrigante, pieno di indizi e di spettacolari animazioni 


3D in tempo reale, che ti terrà incollato alla console 
con il fiato sospeso. 


ANTEPRIME 


Prodotto Sony CEA 
Sviluppato Hudson Software 


- Uriko trasformata in bestia asso- 
miglia in qualcosa uscito da Resident 
Evil 2! | suoi attacchi diventano lenti e 
goffi, ma devastanti. Schivateli o siete 
morti! 


"QTONT 


Finendo il gioco con tutti i 
personaggi sbloccherete 
ogni volta una nuova 
opzione a cui potrete 
accedere attraverso la 
schermata del bonus 

node. Qui potrete attiva- 
re o disattivare i migliora- 
menti 


* Aerite 
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janti bellissimi 
elettricità e un alto numero 


ra l'attenzione. 
J 
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Bloody Roar della Huds 
e in voi! 
| gioco, nel complesso, ricorda 
molto i classici titoli di combatti- 


mento 3-D della SEGA; anche 1 controlli 
sono piuttosto semplici e riprendono la 
soluzione a tre pulsanti di Virtua Figh- 
ter 2: uno per i pugni, uno per i 
calci e uno per la trasforma- 
zione in bestia. Un altro pul- . 
sante ë messo di lato per la 
modalità “Rage Mode”, 
ma probabilmente non 
sarà usato molto in batta- 
glia 
| programmatori della Hud- 
Son non si sono accontentati di 
fare solo una semplice conversio- 
ne: la versione PlayStation, include molte 
opzioni non disponibili in sala giochi. Una 
delle piü importanti é la possibilità di spo- 
starsi lateralmente in modo da schivare gli 
attacchi avversari e rendere il gioco un vero 
3-D game. Innovativa anche l'opportunità di 
accedere a un "edit combo" dove potrete 
creare nuove mosse per il vostro perso- 
naggio e salvarle sulla memory card. Altre 
trovate originali aggiunte nella versione 
PlayStation sono il survival mode, il time 
attack e l'allenamento. Nascosto da qual- 
che parte c'é un menü segreto che vi per- 
nette di modificare alcuni aspetti del com- 
battimento; le opzioni qui disponibili varie- 


BONUS MODES 


» pe terr setr 


;on tira fuori l'animale 


Data D'uscita Marzo 
lipo Combattimento 


devotis desire aie i oe. 


no di ogni mossa speciale un evento che cattu- 
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che 


ranno secondo il numero di personaggi con 
cui finite il gioco. Un'altra idea carina di 
Bloody Roar versione PlayStation è la 
modalità 'Beast Rave', in cui si puó aumen- 


tare la propria velocità d'azione per un 
periodo di tempo limitato in 

` modo da poter effettuare del- 

ap a le mosse che di solito non si 


En 


possono fare nella nostra 
forma animale. Bloody 
Roar ha otto arene di par- 
tenza (una per personag- 
gio) ognuna delimitata da 
pareti stile gabbia come in 
Fighting Vipers della SEGA. Le 
pareti possono essere distrutte 
permettendo cosi di scaraventare gli 
awersari fuori dal ring 
La creatività nei giochi di combattimento si 
era un po' addormentata ultimamente, 
Bloody Roar potrebbe essere il gioco che la 
rivitalizzerà un po'. Non perdete il prossimo 
numero di PSM dove troverete recensione 
e la lista completa di mosse di questo gio- 
co bestiale 


natural and unnatural abilities. 


CS 
Roar ha filmati finali creati in Computer Grafi: 
en, duo dila fino del gioco riveleno clementi i 


passato del vostro personaggio. 
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Ciò. che distingue Bloody Roar 
dagli altri giochi ë la possibilità di 
trasformarsi in vari animali. La tra- 
sformazione puó anche essere 
usata come arma e permetterà al 
personaggio di effettuare delle 
nuove 'mosse-animali" 


Bloody Roar della Hudson 
era certamente uno dei gio- 
chi piü piacevoli presenti al 
Tokio Game Show, e ha 
segnato  l'entrata della 
Hudson nello sviluppo della 
PlayStation. Questo gioco di 
combattimenti in 3-D, che 
era originariamente cono- 
sciuto nelle sale giochi 
Giapponesi come Bea- 
storizer, si distingue dall'infi- 
nità di concorrenti per il fatto 
che i combattenti si possono 
trasformare in diversi animali 
come Il lupo, il leone, la talpa, il cinghiale, la 
tigre, il coniglio, il gorilla e la volpe. Il sistema 
di trasformazione in animale, in Bloody Roar, 
produce vari effetti e uno dei principali vantag- 
gi ë che alcuni danneggiamenti subiti in forma 
umana vengono quariti una volta trasformati in 
animali; anche se il peso del personaggio 
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à Le mosse atletiche di Yugo farebbero felice Jet Li! 
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aumenta e così è più 
difficile combattere 
in aria. Alcune mos- 
se specifiche dei 
personaggi migliora- 
no la loro efficacia 
dopo la trasforma- 
zione e la forza nei 
salti aumenta. 

Chiaramente non ci 
si puó trasformare 


o w 


» Quando Yugo carica le sue super mosse, il suo ni vol he si vuo- 
pugno brilla, come nel mitico film "The Last 0g ER VU 
Dragon". E ora non ditemi che non l'avete 
visto! 


le, si può fare solo 
quando si è accumula- 
ta abbastanza forza di 
trasformazione e sul misuratore appare la let- 
tera 'B', a questo punto basterà premere un 
pulsante. Attenzione però: se verrete colpiti 
troppe volte vi ritrasformerete in normali uma- 
ni. Si può anche usare la luce che il corpo ema- 
na mentre si trasforma come 

un'arma offensiva, se 
usata appropriata- 
mente può esse- 
re un ottimo 
metodo per 
bloccare le 
combo del- 

l'avversario. 


da quakhe parte... 


» Mossa carina, ma ho 
l'impressione di averla vista 


SCEGLI 
L ANIMALE 


che bisogno di trasformarsi 
vincere! 


A In alto da sinistra a destra: Mitsuko (cinghiale), Alice (coniglio), 
Fox (volpe), Long (tigre). In basso, da sinistra a destra: Bakuryu 
(talpa), Yugo (lupo), e Greg (gorilla). 
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Prodotto Interplay 
Sviluppato Promethean Designs 


Data D'uscita Marzo 
Tipo Corsa Motoscafi 


Nella sforzo di rendere Powerboat 
Ng il più realistico possibile, la 


a duro,i cercando di rendere i 
iù accurati possibile. 
mente di guidare un 

tissima 


A Ecco i paesaggi: la Statua della Libertà di New York che è accesa durante 
le gare notturne... ma state attenti a tenere gli occhi sul circuito! 


| 
LZ 
L 
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Le corse dei motoscafi finalmente anche per PlayStation 


isto il sovraffollamento di corse automobili- 

stiche ad alta velocità, sempre più compa- 
gnie stanno sviluppando giochi che vadano oltre le 
classiche macchine e le moto. La Interplay arriva e 
spera di proiettare il genere in una direzione com- 
pletamente nuova, quella delle corse sull'acqua. Si 
chiama Powerboat Racing ed ë il primo gioco del 
genere ad apparire su PlayStation. Gli sviluppatori 
del gioco stanno mettendo la massima attenzione 
nel rendere il movimento dell'acqua il piü realistico 
possibile, in modo da far sembrare credibile l'intero 


ambiente di gioco. | motoscafi oscillano reagendo ai 
movimenti delle onde, che si alzano in modo diver- 


so a seconda del peso e della misura della barca. ' 


Anche gli ambienti in 3D sono interattivi e cambiano 
mentre la gara procede. Nella versione finale, 
Powerboat Racing conterrà nove diversi circuiti 
sparsi intorno al mondo, Giappone, New York, il 
Grand Canyon, un porto russo, l'Amazzonia, 
l'Inghilterra rurale, Monaco, la Norvegia, e un trac- 
ciato nascosto. Ognuno dei circuiti & stato attenta- 
mente disegnato e contiene alcuni elementi come 


TOt Canyon metterà =Z Statue e ponti; senza parlare di 
Pa ea rampe, salti, tunnel e altri ostaco- 


"s Fui Velli: Sia fs A 


&E= 


itt 


A La visione soggettiva dà la sensazione reale 
dell'alta velocità delle corse di motoscafi. 
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li pericolosi. Ogni: percorso, ha 
poi anche un paio di scorciatoie 
ben nascoste. Grazie alla possibi- 
lità di giocare in due con lo scher- 
mo diviso e ai sedici motoscafi 
fra cui scegliere, Powerboat 
Racing potrebbe essere il gioco 
che i fanatici delle corse stava- 
no aspettando. Male che vada 
potrebbe dare uno scossone a 
un genere troppo affollato di titoli 
della serie "ne-ho-uno-anchedo". 


(Jag PADIT 


Con l'aumento della vostra velocità la del 
WI UZ; un altro aspetto mobo renli- 
stico del gioco. 


-— | | = 
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NOTUM 


A Ognuna delle sedici barche ha i suoi colori e il suo design. 


Prodotto Capcom 
Sviluppato Capcom 


Data D'uscita Marzo 
Tipo GDR 


“à Ë 


La nuova serie di Giochi di 


opo la recente uscita di Resident Evil 

2, la Capcom si sta ora preparando a 
distribuire la terza parte di una famosa di saga 
di Giochi Di Ruolo finora inedita su PlayStation, 
ma molto popolare tra gli appassionati. Nata 
sulle console a 16-bit ecco che la 

t serie di Breath of Fire si tra- 
sferisce sul 32-bit della Sony. 


a 
w "a Questa terza puntata ci ha 
lj. "3 sorpreso per l'incredibile 

T F quantità di dettagli e la gran- 


de libertà d'azione che vie- 
ne offerta al giocatore. 
Le città e | paesaggi 
sono pieni di perso- 
naggi con cui parlare, 
M le loro indicazioni 
i saranno d'im- 
portanza vita- 
le per prose- 
guire l'avventura 
e raggiungere la 

fine del gioco. 

Luoghi se- 
greti e città mi- 
steriose arricchi- 
_ Scono un'awen- 


A Il respiro di Ryu ë un rimedio infuocato per 
distruggere tutti i nemici in una volta sola. Grazie 
al cielo questo ragazzo sta a dalla vostra partel 


A Trasformarsi può costare molti AP, ma questo 


alira magiol 


n ur 


Ruolo della Capcom 


si prepara a sfidare la concorrenza 


tura già molto complessa e massiccia in cui Si 
ë chiamati a risolvere un'infinità di puzzle crip- 
tici e ad attraversare immensi paesaggi. | com- 
battimenti sono frequenti quando ci si trova in 
un labirinto o in un campo di battaglia, ma gra- 
zie alla World Map si ha la possibilità di sce- 
gliere quali aree raggiungere senza incorrere in 
continui e noiosi scontri con i nemici. Sulla 
mappa si possono anche pianificare gli accam- 
pamenti per rifornirsi di energia e magia; in 
questa situazione ë possibile anche esamina- 
re il proprio status oppure cambiare i membri 
del gruppo; opzione molto utile visto che gli 
scontri con i nemici sono per la maggior parte 
molto difficili. 

Lungo il corso del gioco si prova di tutto, dalla 
lotta nelle arene fino alla navigazione attraver- 
so i mari. Breath of Fire Ill sembra avere tutti i 
requisiti per diventare un classico del genere, 
grazie anche all'intensa trama pensata dagli 
sceneggiatori del gioco! Con piü di 60 ore di 
gioco, innovazioni nel controllo dell'inquadra- 
tura e un'infinità di avventure collaterali, 
Breath of Fire IIl farà conquistare a Capcom un 
posto nell'olimpo degli sviluppatori di GDR per 
PlayStation 

Non vediamo l'ora di metterci le mani! 


vi raddoppierà gli HP senza l'uso di oggetti o 


A A seconda di come vengono combinati i geni, 
usa. de di vo. 
s 


ANDAMO 
B 
PESCARE 


Andare a pescare non è solo un 
passatempo nel mondo di 
Breath of Fire III. Lanciando la 
lenza nelle locazioni segnalate 
sulla mappa si possono non 
solo prendere pesci, ma anche 
recuperare oggetti rarissimi 
altrimenti introvabili. E' neces- 
saria una certa abilità per riusci- 
re a tirarli fuori, ma non vi preoc- 
cupate, ogni volta che pesche- 
rete anche un semplice branzi- 
no affinerete il vostro Skill di 


vostro pesca 
no annotati tutti i tipi di pesci che avrete cattu- 
rato fino a quel momento e quanti punti avrete 
ricevuto per ognuno. 


LUE Nin e éeuentretod neis 
perazione di recupero, più grosso ë il pesce e 
più è difficile l'operazione. 


dei rispettivi proprietori 


e i marchi e le immagini sono 


ogr 


A4, 


SCEGLI NOI 

PER APRIRE UN NEGOZIO 
IN FRANCHISING. È 
GLOBAL GAME E LA PIU GRANDE 
CATENA DI VIDEOGIOCHI 

IN FRANCHISING. 


40 SEI FUOR 


APRILIA (LT) Via Toscanini, 58 

ASCOLI PICENO Prossima apertura 

BARI 1 Via A. Volta, 6/F 

BARI 2 Prossima apertura 

BASTIA UMBRA (PG) Via Bastiola, 35 
BOLLATE (MI) Via Leone XIII, 41 

BRESCIA Viale Piave, 6/A 

CAGLIARI Via Iglesias, 43 

CIVITAVECCHIA (RM) Via della Repubblica, 12 
COCQUIO TREVISAGO (VA) Contrada Tagliabo, 4 
COSENZA Piazza Fera, 12 

ERBA (C0) Corso XXV Aprile, 32 

GALLIPOLI (LE) Viale Bari, 14/16 

IMOLA (B0) Via Emilia, 121/123 

LEGNANO (MI) Corso Magenta, 77/A 
MANTOVA Via XX Settembre, 7 

MELZO (MI) Prossima apertura 

PADOVA Via E. Toti, 1 

PALERMO 1 Via Serradifalco, 141 

PALERMO 2 Via Sciuti, 138 a/b/c 


"GLOBAL GAME, VIDEOGIOCHI IN FRANCHISING. LO TROVI A: 


PERUGIA Via Palermo, 21/B 

PISA Via C. Matteucci, 38 

PONTEDERA (PI) Via Guerrazzi, 27. 
PORTOGRUARO (VE) Viale Isonzo, 72/A 
RAVENNA Via di Roma, 157/A 

REGGIO CALABRIA Via D. Tripepi, 35 
REGGIO EMILIA Prossima apertura 
RIMINI Via Soardi, 16 

ROMA! Prossima apertura 

ROMA 2 Prossima apertura ` 

SCICLI (RG) Via Nino Bixio, 4 

SESTO S. GIOVANNI (MI) Viale Casiraghi, 62 
SPOLETO Viale G. Marconi, 270 
TARANTO Via F Cavallotti 43/B 
TRAPANI Prossima apertura 

G. G.CORNER Via Campazzino, 12 MILAN: 
CHIASSO Corso San Gotlardo, 54 
LUGANO Prossima apertura 
LUSSEMBURGO 5, rue des Bains l. 1212 
VALENCIA - SPAGNA Calle Salamanca 27 


VIDEOGIOCHI IN FRANCHIQNIIB 
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Prodotto Psygnosis 
ANTEPRIME Svi 


luppato 


Studio 33 


Data D'uscita 


Marzo 


IN 


P: 


E 
IA 


| | 


|] 
IND 


L'ultima corsa della 
grandi protagoni: 


cc eguendo il successo del suo 
S = Formula 1, 
Psygnosis si sta ora lanciando su un 
nuovo titolo ambientato sui circuiti degli 
Stati Uniti nel famoso campionato di for- 
mula CART. 15 piloti professionisti 
CART si sono legati ufficialmente a que- 
Sto gioco, tra cui alcuni personaggi 
famosi come Michael Andretti e 
Christian Fittipaldi, ma le licenze di que- 
sto gioco non finiscono qui. La Studio 33 
ha infatti riprodotto perfettamente le 
macchine di ogni pilota curando tutti i 
particolari: dal colore fino agli sponsor. In 
più ha incluso 11 percorsi CART ufficiali, 
da Laguna Seca fino al nuovissimo 
Texaco Grand Prix of Houston! 

Apparenze a parte, i realizzatori hanno 


DRIVER sELEcTron 


MATER 1 


[^ 
x 


Dai suoi piloti professionisti 
rcuiti perfettamente 


a Aerie 


Dc “ie 
FSygnosis 


sti del mondo 
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porta in campo | piu 


dei motori U.S.A. 


nobili progetti anche per gli aspetti tec- 
nici, perfezionando il motore a 3-D che 
affermano essere addirittura superiore a 
quello usato per Formula 1: Cham- 
pionship Edition. Non contenti, hanno 
anche pianificato l'inserimento di un 
retrovisore che permetterà di tenere 
d'occhio l'avversario alle nostre spalle. 
Con l'ufficiale licenza CART, un motore 
di gioco di terza generazione e i suc- 
cessi nei grandi giochi di corse della 
Psygnosis, Newman/Hass Racing si 
presenta allettante sia per i fan dei gran 
premi USA sia per gli amanti della, 
Formula 1. Lo proveremo su pista 
quando uscirà a fine marzo. 


[ipa Corsa (T 


HISTORY 


Non vi piace come risponde la mocchina? fe vestro paonaia dai bend troppe 
Potrete settare ogni che volete lento, siete destinati ad avere un sacco di 
attraverso questa 5 problemi. 


No, certamente non è una gara Sega, ma 
c'è comunque la partenza in corsa. 


xa enconiraphics CL 3 


Seton steer iur sal ct 
non é certo la miglior cosa per la posizione, 
E" a collisioni e testa-coda spet- 
fac i. 


L'uso dei veri sponsor non si ferma alle 
macchine ma va fino ai segnali laterali e 
agli striscioni. 


*TRACK seLection 


A Tutti i paesaggi dei circuiti (anche quel- 
li più strani) sono stati ricreati nel gioco. 
Appunto in questo caso: un caprone 
gigante. 
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ANTEPRIME 


lL POTERE 
DEL VAPORE 


Niegati tra 
e principale 
Der la solu 


O di volta in 


P. 
FEI 


Riven vi porta là dove Myst 
non ha osato 


a Cyan si era imposta all'attenzione 

del mondo dei videogiochi grazie 
all'immenso successo del suo Myst per PC 
Ancora oggi Myst é in cima a tutte le classifi- 
che dei videogiochi, quindi non ci stupisce 
che la compagnia abbia deciso di fare uscire 
un seguito. Cosi nasce Riven, con la missione 
di migliorare il primo gioco in ogni sua parte 
Ció che distingue Riven dagli altri adventure ë 
il modo in cui ë gestita la grafica. Come in 
Myst, l'ambientazione é costituita da singole 
immagini con una grafica iper dettagliata 
Andando avanti nel gioco si ha l'impressione 
di guardare le foto di un album, e quando si 
trova un oggetto con cui si può interagire, 
come una porta, le immagini fisse cambiano 
in sequenze FMV. Pur essendo tecnicamente 
in 2-D, l'altissimo livello dei dettagli e delle 


Le isole di Riven sono collegate da 
un sistema di tram. Preme 
pulsanti blu, si puó chiamare 
un tram 


^. FMV del trasporto sul tram, dà l'impres- 
de dor NE vendo. 


Prodotto Acclaim 
Sviluppato Sunsoft/Cyan 


Data D'uscita Febbraio 
Tipo Avventura Grafica 


A Questo è il punto d'incontro dei tubi e regola 
dove viene indirizzato il vapore. Per attivare 
alcuni meccanismi nel mondo di Riven, sarà 
necessario cambiamo il flusso. 


Sd e essi Si i dmm i fe 

zione dall'arrivo del vapore, può essere utilizzo- 

ta per svuotare il serbatoio pieno d'acqua bol- 
li di front 


sequenze interattive danno all'e- : ) y $ 
sperienza di gioco qualcosa in più 1 
di veramente unico 

Anche dopo aver giocato per qual- 
che ora alla prima versione demo 
del gioco, siamo rimasti colpiti dal- 
l'ampiezza del mondo di Riven; il 
gioco fornirà un bel po' di sfide da 
superare. Anche se un gioco a 2-D 
ë difficile da vendere su un mer- 
cato sempre più orientato al 3-D, Riven 
fornisce una piü che valida alternativa alla 
norma; resta da constetare se i posses- 
sori di PlayStation apprezzeranno que- 

sto antico modo di gioco. Sicuramente 

la Acclaim lo spera ardentemente, e noi 

con loro 


Per rendere Vinterfue 
del gioco il piu 
semplice possibile, 

sullo schermo A! 
un'icona a forma di 


mano per interagire E 
e, 


DEI 
ESIGN 


Mentre in Myst si aveva l'impressione 
di trovarsi in un mondo unico e surrea- 
le, in Riven i grafici hanno saputo 
proiettare il giocatore in un mondo 
molto realistico. E' stata introdotta nel 
gioco un'immensa quantità di dettagli, 
dalle scalinate di marmo ai ponti di 
legno; ogni area che si visita è caratte- 
rizzata dal proprio stile di design. 


» Camminare non è sempre la cosa . Questa 
ventola di aerazione vi sarà d'aiuto volte, ma pri- 
ma dovrete capire come bloccarla per poi poterla usare. 


senza bene a 2-D, si 
fr ques ra mondo 1a alcuni abitanti 020, pu rg con deg egg, di Il viaggio vi porterà ——ÓÁáÀ—À 


locali possono fornire delle informazioni utili. sequenze FMV, si rg un rone d profon- ognuna con il suo stile e i suoi paesaggi. 


e movimento 3-D. 


A Rene —— I ucro SESSEEEEEESEFEESEESSSEs=isss=s== PSM 1556 a 


Prodotto Namco Data D'Uscita Fine Aprile g: 
sviluppato Namco | Combattimento 11:21) 


' ne ws 4 ^I . e sss 
L'ultimo titolo della Namco spinge le caratteristiche 


| | 


della PlayStation al mas T! 


ekken 3 ë uno dei giochi più attesi di deve partecipare al terzo torneo ‘King of Iron 
quest'anno ed è quasi pronto a conqui- — Fist ' 
stare i mercati di mezzo mondo. Dopo mesi di Almeno 18 personaggi dovrebbero essere inse- ] 
segreti e smentite, la Namco ha finalmente dif- rm nel gioco, incluso Mokujin, il fantoccio da x— C3 P LO U 1 M O = 
fuso queste prime immagini e informazioni allenamento, e Ogre, il nemico finale, ma molti 
Da ciò che si vede nelle foto, sembra sempli- di loro saranno all'inizio inaccessibili. La maggior La serie Tekken è sempre stata conosciuta per le sue sfavillanti 
cemente fantastico. Contrariamente a quanto “parte del cast è costituita dal ritorno dei vecchi mosse speciali, con ogni attacco vincente accompagnato da 
si rumoreggiava, non sarà necessario nessuna — favoriti come Paul Phoenix e Heihachi più tanti un'esplosione luminosa. Tekken 3 porta questa filosofia all'estre- 
aggiunta hardware alla vostra console; la nuovi personaggi da scoprire. Tekken 3 per mo e include un numero enorme di effetti luminosi durante i 
Namco ha probabilmente spinto la PlayStation PlayStation avrà molte caratteristiche extra che combattimenti. 
al suo massimo per cercare di riprodurre il più non si trovano nella versione da sala giochi 
fedelmente possibile la versione arcade del Entrambi i modi di gioco, training e team battle, 
gioco. presenti in Tekken 2 sono ancora disponibili e la 
La storia di Tekken 3 inizia dalla fine del suo pre- Namco ha inoltre lasciato trapelare che la ver- 
decessore. ll secondo Torneo "King of Iron Fist! sione PlayStation avrà tante nuove opzioni 
è appena finito ed Heihachi ha sconfitto suo esclusive. Inutile dirlo, sembra che i giocatori 
figlio, il malvagio Kazuya, e ha ripreso il control- — saranno pienamente soddisfatti della loro spe- 
lo della Mishima Conglomerate. Ora, 19 anni più sa. 
tardi Jin Kazama, il figlio segreto che Kazuya Da queste immagini possiamo asserire che i 
aveva avuto con Jun Kazama, è cresciuto e vuo- programmatori hanno fatto un ottimo lavoro e 
le la vendetta contro le — che la differenza con la sala giochi non sembra Alasan SAS 
forze oscure che molta; resta da vedere se tutto si muoverà così uno dei colpi più efficaci 


Jin 
z del gioco e può spedire 

- š Kazuya hanno corrotto velocemente e fluidamente come nella versio- levels e ES 
Tekken 2, à suo padre. ne originale. Soprattutto rimane da verificare se dall'altra parte dello 
venuto per P Per fare ^ questa conversione avrà lo stesso controllo del- — 
potere oscuro ció, la sua controparte arcade. Ma se conosciamo 
che ha corrotto f bene la Namco, siamo sicuri che Tekken 3 non 
suo padre. - 

< = ci deluderà 


AUn calcio in testa ë sempre un modo efficace å Ok, il ë bello, ma ë l'azione che lo ren- 
l'attenzione del proprio avversario. de . La versione per PlayStation avrà il 
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Prodotto Capcom Data D'uscita Aprile 
viluppato Capcom [ipa Azione /Avventura 


€ 


Ala in città è di non essere A Alcuni i sono bloccati da cancelli elettrici, A Questi robot giganti i, finché 
ER ER REIN EE 
i circostante. andare avanti. Lego! 
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Dopo 10 anni e piü di 20 giochi, la Capcom deciso di trasportare la sua 
serie classica di giochi d'azione in una nuova era 


successo finalmente: la Capcom sta portan- famosa "Eredità del Tesoro Nascosto" (Hidden 
do il suo Mega Man nella terza dimensione! Treasure Legacy). Un gruppo di altri personaggi si 
Non ë che non apprezziamo più il ragazzo blu aggiungono mano a mano che Mega Man passa da 

delle avventure in 2-D, ma siamo onesti, dopo 10 un'avventura all'altra. 
anni e piü di 20 giochi, Mega Man aveva Il gioco può sembrare completamente diver- 
disperatamente bisogno di una revisione. P so dai precedenti Mega Man, ma ci si 
| tradizionalisti però non devono preoc- deve aspettare il ritorno di alcuni 
cuparsi, perché entrambe le serie 2- aspetti familiari. Bisogna sempre 
D sono in piena produzione, (9 Í battere i guardiani finali e trovare 
così i fan saranno liberi di gio- dn, nuove armi, come la Lanciarazzi 
care con Mega Man in T MX (Rocket Launcher), Power Drill, e 
quante dimensioni preferi- š ux lo Spread Blaster. Una novità cari- 
| AA na è la possibilità d'installare armi 
diverse per ogni braccio, in modo 
da usarne due nello stesso tempo! 
L'azione del gioco si alterna tra avven- 


Neo sfrutta appieno i vantaggi del 3D, scono. : 
con nemici che attaccano dappertutto. Neo sembra lanciato nel 


futuro più di ogni altro gioco 
Mega Man, in un tempo in cui la mag- 


Pe.) gior parte della terra è stata sommersa ie io iii ture in superficie e castelli sotterranei, 

— tosto) zea m "xim dalle acque (Waterworld, per caso?). Un amici di Mega Man ë la che nascondono labirinti pieni di robot 
nuovo Mega Man (non sappiamo bene — à nemici, trappole, trabocchetti e rompicapo 

che relazione abbia con i modelli prece- — f Aa, da risolvere. All'esterno il gioco somiglia 

denti) si mette insieme a una giovane più a un GDR, con immense città da 


ragazza di nome Roll per cercare i genitori di lei e la esplorare e molte persone con cui parlare. Inoltre, 
come in un GDR, la storia ë molto importante e ci 
viene raccontata attraverso dalle sequenze a grafica 
poligonale (non sembrano esserci FMV qui). 


Jetlag Bak 


Subito dopo essere 
caduti con la navicella, 
la prima cosa da fare ë 
andare in città e guar- 
darsi intorno. Inoltre il 


Nonno (Granpa) viene 
arrestato per essere 
atterrato con la sua 
navicella nel bel mezzo 
della campagna, quindi 
é da qui che si inizia a 
cercarlo. 
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MEGA MOSSE 


Questa volta gli avversari di Mega Man sono più colorati che mai. Amerete 
questi ragazzi che sembrano pupazzi del Lego! Non sappiamo ancora quale 
progetto maligno questi cattivi abbiano in mente, ma con una nave spaziale 
gigante piena di pericolosi robot, non puó essere niente di buono! 


uo AA c 9? 
A Nella prima demo con cui abbiamo giocato 
saltare non era i te, di certo non tanto 
quanto nei nium in 2-D. 


Caki Potenti | 


A Come un certa famosa Miss Croft che forse 
conoscete, Mega Man puó arrampicarsi sulle 


A So ung dello brescia di Mage Man nen è 
equipaggiata con un'arma, il pulsante del broc- 
cio farà scattare un calcio. Usatelo come ultima 
risorsa, perché non è molto potente. 


Camminare di Lato | 


— — 


A E' tornato il Mega-Blaster, solo che non si 
può ricaricare (almeno all’inizio). 


jochi 3D, anche Mega Man 
i loto o avanzare piano pio- 
no, il che è utile quando si cerca di evitare del- 
le trappole. 


La partner di Mega 

Man, Roll, è doke e cari- 

na come i personaggi | 
dei cartoni animati giop- | 

, ponesi (il che è strano 

visto che i suoi genitori 

sono misteriosamente 


scomparsi). 


¿ Pupazzi pronti invero negosio pieno! Se slo j | | 
sapessimo come fare un po' di soldi | P \ ) 


E === Aerite . 


ANTEPRIME 


Come stavamo dicendo, Nonno si trova- 
va in prigione perché atterrato con la sua 
navicella nel mezzo alla campagna. Per 
tirarlo fuori, Mega Man si troverà coin- 
volto in un bel po' di guai.. 


Lo NEL. ML. s >= 
ASembra che ci sia stato un qui A Andando in giro trova la ragazza Ae zar irse quel in giro 
qe Qu Mapa MES i legione che aveva battuto prima, attaccata attacca immediatamente la ee e: 
con la sua amica Roll e con quella a un palo con un cane che la inse- p= een Raaho dio Grade. Cho die aoaaa od 3 
strana scimmietta. gue. Le sta bene! gratitudine! con degli 


Non pensiate però che il gioco sia solo finale. | mostri che abbiamo incontrato noi 
esplorazione; la versione demo che abbia- non erano nello stile tradizionale di 
mo potuto provare noi è estremamente —— "Sparkman" o "Cutman", ma richiedeva- 
frenetica e per nulla statica. Anche se non — no un bel po' di strategia per essere battu- 
si sa molto sulla storia, e chi siano precisa- ti. Sembra proprio che quei pupazzetti di 
mente i nostri nemici, possiamo assicurar- Lego siano portati a pilotare giganteschi 
vi che l'impostazione finale è più orientata robot; non sappiamo ancora se Mega Man 
all'azione come i titoli 2-D. Forse in origine acquisirà i poteri dei nemici distrutti 

il gioco era stato pianificato per essere un come fa nella versione classica. 
adventure, ma in Neo non mancano gliele- Nonostante i Mega Man a 2-D siano 
menti tipici dei platform. La ricerca è sem- ancora tra i migliori giochi in circolazione, 
- pre il tema centrale del gioco, ma ogni vol- la Capcom conta su Neo per far cono- 
insito di ta che Mega Man si trova in città, passa il scere Mega Man alle prossime genera- 


| Mega Man tempo facendo ciò che ama di più: saltare, zioni, sempre più fanatiche del 3-D. A 
| costruito dal- : : ; 
laCaxom e — Schivare i nemici, distruggere le armate di giudicare dai livelli raggiunti in questa 
sicuramente robot nemici. anteprima, il giovanotto riuscirà perfetta- 


wO dP  L'azione ë divisa in due fasi: i livelli tradizio- mente nella sua missione di sbancare 
nali pieni di mostri e l'incontro con il mostro le vendite. 


All'inizio del gioco Mega Man è dota- 
to del suo solito fucile. Man mano 
che si avanza però, acquisisce delle 
nuove armi, come il lancia mine, che 
diventa subito utile in una delle sue 
prime avventure 


ica state B. 
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ANTEPRIME 


1 NUOVI 
NE asus PERSONAGGI 


vera esplorazione ULT LER Se le serie originali di Mega Man e X avevano ognu- 
di un castello se y i na i propri personaggi e particolarità, è così anche 
5 qui E TEE I | per Neo. Diamo un'occhiata ai personaggi principali: 
tanto, no? Ricor- 

datevi di essere 

prudenti e di usare 

la testa, o rischiere- 

te di perderla! 


A Oltre a cercare "L'eredità del Tesoro Nascosto" Mega 
Man aiuta Roll anche a ritrovare i suoi genitori che sono 
scomparsi cercando lo stesso tesoro. 


Questa ragazza ha davvero 
delle brutte notizie. E' il pri- 
mo ufficiale maggiore che 
Mega Man deve affrontare, 
e la sua piovra gigante robot 


conosce un sacco di truc- A Eccola qui: in questo momento la battaglia — è rea arrabbiata? 1 puoi festen 
chetti pericolosi non è ancora cominciata, e lei già sembra diers hanno fatto cilecca, e Mega Man è 


lo arrestano all'inizio del gioco. 


lose, come l'autofuoco! 


A Questo è il terzo eroe-robot della Capcom a usare 
nome, questo Mega Man sembra un po' più grande 
altri, e può anche fare più cose. 


< Questo nuovo look di Mega Man diventerà popolare 
tra i fans della serie Die Hard? Crediamo di sì. Potete 
Na 
così bello, appena ci riveleranno altri dettagli. 


A Dopo aver parlato con tutti e aver distrutto un po' di mostri robot nel seminterrato, la 
città è attaccata! Accidenti, a volte non è bello essere l'unico robot eroe in giro. 


y 
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Iradatto Bandai Data D'uscita Febbraio e ma 
ANTEPRIME Sviluppato Bandai [ipa Combattimento Mech it-2 M 


A Z Gundam sembra più bello che mai ed è armato fino ai denti. 


Gundam è il primo gioco a far sorridere i giocatori otaku. L'angolatura delle inquadrature e il rapido sviluppo 
della storia, per non parlare delle battaglie in Mobile Suit, fanno di questo gioco il miglior Gundam-game per 


a | 

PlayStation. Le trasformazioni delle Mobile Suits sono state perfettamente riprodotte, il ritmo non vacilla e la grafica á 
poligonale 3-D é curata e ben animata 1 
Nel modo di gioco "Camille", la storia si sviluppa seguendo gli episodi televisivi del cartone animato. Ogni livello ë " TL \ < 
diviso in episodi che riproducono alla perfezione l'universo Gundam. Per ; j 


esempio nell'episodio "Lining of the Moon" ("L'allineamento della 
una"), la nave casa dell'AEUG (Anti Earth Union Group), 
Ahgama, ha appena lasciato Side 1 e si muove verso la 
superficie della luna per fare rifornimento. Durante il viag- 
gio, incontra il pilota del Titans, Jerid Messa, che pilota 
una Galbadi Mobile Suit. Dopo aver combattuto 
Camille Vidan (che ha rubato una Gundam Mark ll 
per uso dell'AEUG) e il suo gruppo, atterrano e 
fanno rifornimento. Quando stanno per deco 
alla volta della terra, il Titans sferra il suo secondo 
attacco a sorpresa. ll gioco ricorda un po' la strut- 
tura di Armored Core anche se l'azione ë piü fre 
netica e concitata 
confondere un po' e a volte l'alto numero di nemi 
ci ë decisamente disorientante. Se i programma 
tori volevano riprodurre l'azione e l'atmosfera de 
combattimenti del cartone animato originale, allora ci 
sono riusciti benissimo, peccato che quando si gioca non 
sempre si ha la sensazione di avere la situazione sotto con- 


trollo 
trollo 


are 


Interessante la scelta di vedere il gioco su due CD, favoren- 

jo così la possibilità di giocare attraverso il link Cable 

Z-Gundam è il gioco che finalmente esaudisce le preghiere dei 

ins del famoso mobil suite bianco, ma attenzione, anche se è 
t titolo è ancora molto lontano dall'essere il gioco 


jefinitive 


A Non poteva certo mancare un bel fucilone a A Fuori le spade laser per i combattimenti A fl tutto si muove a una velocità innaturale. 
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TUTTE LE INFORMAZIONI SULLA LINEA JOYTECH SONO DISPONIBILI AL SEGUENTE INDIRIZZO INTERNET: 
http://www.dbline.it/mhtm/joytech.htm 
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MEMORY CARD MEMORY CARD 
256 K NINTENDO 64 240 BLOCCHI PLAYSTATION 


g ^g Valibrare, e, Fuoco! 
e | "fel 


MEMORY CARD MEMORY CARD PLUS REAL ARCADE GUN e: x È ` - FUNZIONE DI 
15 BLOCCHI PLAYSTATION NINTENDO 64 PLAYSTATION ™ & SATURN ™ 3 Q di 2d Ñ AUTOCARICAMENTO 


JE 


JOU PACK ADVANCED JOLT PACK 


Ww 


CAVI LINK GAMEBOY 


JOYPAD SUPER NINTENDO JOYPAD IBM 


= ë | 4 i | L'UNICA PISTOLA CON PEDALIERA 
p së i CH PERETE TUTTE LE OPZIONI 


' 
— T ` "3 
af : - 9 e SA 


CONTROLLER PLUS COLORATI 
PLAYSTATION 


T^ 


CONTROLLER PLUS COLORATI 
PLAYSTATION 


FUNZIONE DI KICKBACK (EFFETTO RINCULO) 


Noi te la mostriamo aperta...tu comprala ad occhi chiusi. 


Real Arcade Gun è dotata di pedaliera, ed è compatibile con tutti i migliori giochi come Time Crisis, 


VOLANTE + PEDALIERA BIOGRIP PLAYSTATION 


PLAYSTATION Die Hard Trilogy, Lethal Enforcers, Judge Dredd, Area 51, Maximum Force e tanti altri shotgun games. 


Real Arcade Gun è compatibile con tutte le console Playstation e Satum sul mercato, ed è completa di istruzioni in italiano. 
Real Arcade Gun è un prodotto Joytech da sempre garanzia di qualità e... una volta calibrata dipenderà 


A tutto da te! 
e nz 


TECH 


JOYPAD MEGA DRIVE EXPLORER SATURN 
E' UN'ESCLUSIVA 
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Prodotto Tecmo Data D'uscita Marzo 
ANTEPRIME Sviluppato Tecmo Tipo Simulazione 


METTIAMOCI INSIEME 


Se entri nel laboratorio, puoi combinare due diversi mostri e creame uno nuovo. Trova la giusta combinazione e 
darai vita a creature piuttosto interessanti... 


(750 comò nai on 


S ka M-A bretsed? 


` ` 


A Prima di tutto devi decidere quali mostri 
combinare. 


St 0 Fed assicuranti! 
E che riposi. 


combattimento per fargi migliorare le 
sue tecniche 
Con tutti i giochi banali che escono 
ogni mese, è bello sapere che alcune compagnie 
come la Tecmo stanno esplorando nuove tipologie 
innovative di gioco. Forse, Monster Rancher 
vita ad una nuova mania 


T Choose the one 
100 wou!d like. 


COMEATTI! 


Un altro aspetto interessante di Monster Rancher è ct salvare la t 


tura sulla memory card e portaria a combattere anche a casa di un tuo a! 


A Vuoi combattere? Basta scegliere il A ...e metterlo contro la creatura del tuo 
mostro che vuoi usare... amico. Chi è l'allevatore campione? 


otto GT Interactive | Febbraio 
iluppato Realtime Associates Strategia 


ANTEPRIME 


oungblood è stato il fumetto d'esordio di Rob Liefeld, che ha lasciato la Marvel per 
una carriera indipendente. La sua squadra di super-eroi riflette la natura ambiziosa e 

audace del loro creatore, un atteggiamento che si ritrova in questo gioco. 

Youngblood è facilmente classificabile come un gioco di strategia per via della grafica isom 


trica e delle inquadrature lontane. Il giocatore controlla una squadra di super-eroi che ha orga- RESTALCK 
nizzato e armato fino ai denti. Ogni personaggio di Youngblood ha una varietà di armi personali X 
e poteri speciali - per esempio il massiccio uomo di pietra, Badrock, usa la sua stazza e la sua for- t pec 


um 


za per provocare dei terremoti, e Shaft, il capo della squadra, può usare delle frecce di energia 
Se un solo giocatore non basta, in Youngblood ci sono diverse opzioni a più giocatori. Battaglie 
mortali e Missioni di gruppo permettono di divertirsi in più persone e aggiungono uno spes- 
sore strategico al gioco. | personaggi, inoltre, aumentano le loro abilità lungo il corso del gioco — 4 Fare molte ricerche è la chiave per diventa- Usapan alis missioni decida io sol 
acquisendo punti esperienza come in un GDR re una delle squadre più forti e potenti. rio di ogni livello, basato su elementi presi dal 
Anche se il nome Youngblood non ha più il fascino di quando il progetto è iniziato, il design uni- Penta 
co di questo gioco e l'originalità dell'azione potrebbero trasformarlo in un hit 


pe 


F 


| | E | ENEBE EH HH 
La L A L B Í = L 


La GT Interactive inaugura un nuovo ciclo 
per i fans degli eroi in calzamaglia 
di lattice 


TERM SUPRENS 


Youngblood permette a ognuno di creare la sua squadra con una grande varietà 
di fiammeggianti super-eroi. 


ARE HOLDING `C 
enrTLESTONE A COUP 


Akuni personaggi possono fornire del- 
: le informazioni che vi aiuteranno a risol- 
vere la missione. 

IQUIFBENT 


— 


Bi E 


Faprock RIPTIST "t vocur = PSIFTEY PII QULA 
xi FEUH  fHPTV 
4 CRENADE EMPTY 
FMPIY 
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Crystal Dynamics Marzo k m NI 
ANTEPRIME Crystal Dynamics Platform 3D 1 Ë š =O 


opo la sua prima incarnazione, più orientata verso il 2-D, Gex ë 
tornato con una dimensione in più! La nuova incarnazione tridi- 
mensionale di Gex si presenta come un grande passo avanti rispetto al — v p colmo, è elegante, è un geco. 
suo predecessore; il motore del gioco è curatissimo e ha richiesto più di 
un anno per essere affinato. A differenza del primo titolo, nel quale l'a- questo sembra proprio bello. 
zione aveva uno scorrimento laterale, qui avrete completa libertà di movi- 
mento, come in Croc e Busby 3-D. Nonostante il fatto che i quadri siano 
immensi, gli unici tempi di caricamento lunghi sono quelli all'inizio di un 
livello. Il gioco scorre proprio come dovrebbe fare un 3-D: il controllo ana- 
m logico e reattivo è facile da usare e la telecamera in movimento non 
T disturba l'azione. Per fortuna, comunque, quando questa si posiziona 
iie non ideale (cosa che non avviene molto spesso), 
prenderne il controllo e orientaria a piacimento. a 
Ogni livello è fortemente caratterizzato; sulla demo provata < 
da noi ce ne erano otto giocabili: la casa dei fantasmi, le rovine, W.W: s = 
gli spazi siderali, il kung-fu, il mondo di Gexzilla, quello polizie- w = 
A 
m un bello spezzatino di geco. 


sco, missione super spia e cyberpunk. In ogni scenario Gex 
cambia look indossando l'uniforme più adatta all'ambientazione. 


| disegnatori di Gex 2 si sono dati 
veramente da fare per rendere ogni 
mondo diverso dagli altri 


A In questo livello Gex è rinchiuso su una 
scheda madre di un computer. 


s s La < E 
Croc e Crash meglio che A segreto dei crop cls à rivelato nei lon- 
spazio. 


stiate attenti: c'è un nuovo 
gioco in giro 


Sempre all'apice dello stile, Gex si veste in modo appropriato per ogni ambiente in cui si trova. 


Si ha proprio l'impressione che i realiz- 
zatori sì stiano divertendo; il modo di 
fare ‘scanzonato’ del protagonista è una 
costante durante tutto il corso del gio- 
co, lo spirito ironico contagia anche i 
fondali e le animazione. Per esempio, 


Nprendiamo le sezioni Kung-Fu. Queste 


Sottili atmosfere orientali sembrano 
appena uscite da un film di Bruce Lee, 
e che fa Gex? Indossa un kimono chia- 
[O ë Si fa avanti con delle assurde pose 
cineseggianti. Le animazioni sono molto 
fluide e per il personaggio principale ne 
sono previste più di centoventicinque. 

La grande varietà dei livelli mantiene 
sempre l'azione movimentata e ricca di 


A Ecco un ii 


| ANTEPRIME 


Quello spiritosone di Gex fa continuamente commenti mentre giochi, date un'occhiata ad alcuni 
esempi della sua sacra saggezza di geco: 


“Mai visto nulla di così spaventoso dai tempi dell'esorcista" 
“Lolly, Lolly, Lolly vieni a prendere il tuo avverbio” 


“Fermate il piccione!” 


“Sono l'arma più potente, piccola!" 


“Dr. Jones, non riuscirai mai a recuperare le tre pietre sacre” 


“La flotta imperiale non ci seguirà mai in un campo 


di mobili fluttuanti.” 
“Cosa non si fa per Mooshu” 
“Oh, no! Non la scatola di Hellraiser!” 


“Antico segreto cinese, oh!” 


sorprese, il giocatore non sa mai cosa 
aspettarsi: questo rende sicuramente 
meno monotone le difficoltà che incon- 
trerete in ogni quadro. Con l'avvicinarsi 
della data d'uscita, le versioni demo che 
ci arrivano migliorano in continuazione. 
Tutto sta iniziando a prendere forma, e 
probabilmente avremo una copia defini- 
tiva da recensire il prossimo numero. 
Fino ad allora Gex 2 rimane da tenere 
d'occhio 

Inoltre, Gex 2 offre un design omoge- 
neo che ha il preciso scopo di divertire il 
giocatore. Tenete d'occhio la recensio- 
ne, questo potrebbe essere uno dei gio- 
chi migliori del '98! 


inquadratura di Gex mentre combatte MooShu, la Pazza Mucca Mutata. 
Ehi, ogni gioco ha bisogno di una PMM! 


AMIDO dese aad dii duran 


essere il modo ia cui questo ninja riesce a 
nascondere qualcosa come stelle che sono 
grandi la metà di lui. 


GEX INCONTRA 


Il quadro Gexzilla è un buon esempio di 
come gli sviluppatori vogliano rendere 
questo titolo uno dei più caldi di que- 
st'anno, ma è anche chiaro che si stan- 
no divertendo un sacco! Per ora non 
c'è segno di Gexzooky, tuttavia 
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| Activision 
o Activision 


) 1 Febbraio g. 
Azione/ Platform ti 


La situazione si fa scottante per Pitfall Harry nei livelli 
pieni di lava del nuovo titolo Activision 


BB arry Pitfall ë tornato per salvare il 
mondo un'altra Questa 
volta viaggiando giü nel profondo degli 
abissi attraverso città perdute, caverne, e 
a un certo punto anche attraversando un 
vulcano in eruzione! Activision ha riempi- 
to i livelli con tanti di quei passaggi diffi- 
cili da sfidare anche per i giocatori di 
platform piü esperti 
Certo, Pitfall 3-D non è solo saltare da 
una piattaforma all'altra, il nostro eroe 
avrà anche molte occasioni in cut usare la 
sua fidata asta appuntita contro le legioni 
di cattivi (sia nuovi che vecchi) che vivo- 
no nelle profondità della terra. Inoltre, 
Harry potrà prendere molti power-ups e 
nuove armi per rendersi la vita 
un po' più facile, visto che 


volta 


sulle piattaforme in movimento è 
la parte principale del gioco. 
Queste pedane impazzite vanno 
in tutte le direzioni, e se non fate 
attenzione, saranno guai per 
Harry 


A eitis me siate stasi. 


un uomo non puó vivere solo di aste 
appuntite! 

Come ogni classico platform che si 
rispetti anche Pitfall 3-D ha i famosi nemi- 
ci di fine livello, ma qui i mostri sono cosi 
unici e spettacolari che l'Activision ha co- 
struito un motore completamente nuovo 
solo per loro! La loro intelligenza artificia- 
e si preannuncia cosi elaborata che non 
ci saranno schemi precisi per sbarazzarsi 
di loro; aspettatevi sfide sempre nuove 
ogni volta che ne incontrerete uno 

Con alcuni eleganti effetti luminosi e bei 
mostri finali, Pitfall 3-D dovrebbe conte- 
nere abbastanza azione da soddisfare 
anche i giocatori di platform più esigenti! 


A Ora planate sopra l'abisso... 


Harry, nel vulcano è circondato da strisce di 
fuoco ardenti, fate attenzione... 


demoni di fuoco volanti! 


A E atterrate sani e salvi sulla terra. Wow! 
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Prodotto Sony CEA 
Sviluppato Sony Interactive 


| | g / 


E Jum 


Data D'uscita Marzo 
Tipo Simulazione Sportiva tul 


Con piü di trenta schiacciate e la 
possibilità di sceglierle al volo, NBA 
ShootOut '98 dovrebbe essere il 
miglior gioco di basket in giro. 


ul "CUP “° 
DAUL SE Ki 


Nuovi livelli di gioco e più realismo rendono questo gioco una grande 


speranza per i fan del basket 


‘anno scorso NBA Shootout ‘97 era stato il miglior 
simulatore di basket per PlayStation (console imbatti- 
bile in questa disciplina sportiva), ma questo non ha impedito ai 
realizzatori di buttare tutto all'aria e ricominciare con un nuovo 
gioco. 
Il gioco è stato sviluppato negli studi della Sony Interactive 
Studios di San Diego, invece che in Inghilterra come al solito. 
Lo scopo di ShooutOut ‘98 era di creare un gioco a 3:D il più 
realistico possibile con un controllo totale da parte del giocato- 
re. Il nuovo “Total Control” Passing, Dunking e Shooting è set- 
tato in modo da dare un controllo perfetto a chi gioca. | 
nomi dei veri giocatori, le azioni reali dell'NBA e 
un innovativo. "momentum system", rendo- 
no NBA ShootOut '98 uno dei piü detta- 
gliati giochi del genere 
Questa versione ha quadruplicato le ani- 


perder 


ERENT a 
Voy, 


L'icon-passing insieme al nuovo “Total 
Control Passing” rendono i passoggi in 
sofisticati. 


ShootOut molto vari giocatori 


A Un'animazione diversa per ogni tiro fa sì che i 
sembrino diversi. 


mazioni rispetto alla precedente, includendo trenta schiacciate 
diverse! La versione del ‘97 non era male, ma ogni giocatore si 
muoveva come Latrell Sprewell; ora sono stati digitalizzati i 
movimenti di diversi giocatori per aumentare la sensazione di 
assistere a una vera partita NBA. II Total Control Dunking met- 
te a disposizione di ogni giocatore un repertorio di quattro 
schiacciate con differente grado di difficoltà. Il Total Control 
Shooting permette di controllare l'altezza del salto per evitare 
la stoppata e di decidere di cambiare il tipo di tiro all'ultimo 
momento. ll Total Control Passing combina il metodo già usato 
nel gioco dell'anno scorso, che permetteva di scegliere a 
chi passare la palla, con la nuova opportunità di 
decidere esattamente il tipo di passaggio come 
quello senza guardare, quello dietro la schie- 
na o decidere di fare una finta. Tutti questi 
comandi extra all'inizio rischiano di creare 
un po' di confusione, ma danno a 
ShootOut '98 lo spessore che molti gio- 
chi di sport non raggiungeranno mai. 


A Statistiche realistiche e votazioni danno oi 


re A ELE 


— s 


TORNATO 


La Electronic Arts aveva avuto 
l'esclusiva di usare Shaquille 
O'Neal nel suo NBA Live, ora 
però Shaq, dopo tanti anni, può 
finalmente apparire anche negli 
altri giochi. 


A | giocatori sono fatti benissimo, ma Shaq 
non è proprio così magro. 
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Prodotto Electronic Arts 
Sviluppato Electronic Arts 


Data D'uscita Marzo Gy 
Tipo Corsa d'Auto ia B [LO] 


Quest'ultima puntata del popolare gioco di corse della 
EA, spera di riportare la serie alla gloria iniziale. 


a versione originale di Need For Speed era conside- 
rata una simulazione piuttosto realistica di una vera 
esperienza di guida. Purtroppo Need For Speed 2, a causa del- 
la grafica poco curata e dell'incapacità di dare una credibile 
sensazione di velocità (cosa piuttosto importante per un gio 
co di corse d'auto), ë stato una delusione. Questa volta, la EA 
ë tornata al tavolo da disegno prendendo le cose che funzio- 
navano nella prima versione e aggiungendo un motore d! gio 
co notevolmente migliorato 
La premessa di Need For Speed 3 é semplice: scegliete una 
fra le otto turbo supercar e guidatele su una grande varietà di 
strade. A differenza degli altri giochi di corse, NFS si vanta di 
essere qualcosa di più di una simulazione di gara. Visto che 
non contiene manovre o percorsi irreali, dovrete guidare la 
vostra auto in modo più tradizionale e realistico 
rete inevitabilmente in catastrofici incidenti. Toglietevi dalla 
testa la possibilità di far sgommare la vostra macc 
curva a centocinquanta all'ora e sopravv 
vanno cosi nella vita reale 
La prima cosa che noterete in questa versione é il nu 
motore grafico. A differenza del le prime due version 
ha un alto numero di fotogrammi e degli ottimi scenari. La 
novità di questa versione ë la guida notturna (con fari abba- 
glianti e anabbaglianti) e le variabili condizioni metereologiche 
Gli scenari che abbiamo visto fino ad ora (una strada del New 
England e un tortuoso passo di montagna), sono ben detta 
gliati. Per quel che riguarda l'aspetto giocabilità, NFS3 supera 
le sue versioni precedenti sotto tutti i punti di vista. La machi 
— na Si controlla in modo preciso e rea 


Itrimenti fini- 


hina in una 


ivere: le cose nor 


Stico anche in queste prime ve 


arrivano a 

essere stupen- A Una della cose migliori dei NFS3 è A Non c'è 
di e sembro- l'estremo realismo. Qui Noah, ci mostra 

no reali. come fa ad arrivare in ufficio. 


posto migliore per lasciare l'auto 


Y NFS3 sta cercando di portare 
i giochi di guida ad un nuovo 
livello di realismo. Da quel che 


ni demo. Ancora più impe 


la ntrovata Sensazione d! grande 
nenza di guida rea- 


listica si rivela molto diverten 


giocare. Dalla prima ve 


taelespe 


rsione torr 


anche la polizia, che ora nor 


e alla nuo 


e aei compu 


-omportament 


dei g jalità avanza 
3 UO tier HU x lassi 
- T : a 

Time Trial e mirror modes. Ç ë 
anche la possibilit 

aisinserire il trafici 


fantasma che t 


e, cosa quanto, mai necessaria la 
possibilità di esercitarsi in alcune 
delle curve più difficili. Nella versione finale sarà anche possi 


bile gioc 


o schermo diviso a metà (Split 


Screen) a che la EA abbia imparato 
dagli err cercando di portare il titolo alla 
sua gloria iniziale. Vi faremo sapere appena avremo altro — NRE ee Sie aa Pausa 
Materiale toie nascoste che, una volta scoperte, dan- 


no un bel vantaggio in gara 


A La polizia cerca continuamente di 
occhiapparvi. Passare i loro posti di blocco 
non sarà facile. 


o e di notte 
fe voluti de 


«di notte un luogo in cui i vostri abbaglianti e 
i vi aiuteranno nella ricerca di pedoni 
innocenti. 
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Prodotto Electronic Arts 


Marzo 


ANTEPRIME 
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Sviluppato Climax jn Azione /GDR 
| 
frames 
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= Finalmente ! po ssori della 
tere le orde dei non-morti è sempre cosa p UU | rd 


saggia armarvi di un incantesimo. 


) ruolo di numero uno 
dei giochi per PC, 
ore il mondo della 
a serie di novità aggiun- 
tà innovativa che ha fatto della 
ç e un successone. Giocato da 
di vista isometrico, Diablo riprende 
dell'ormai classico Gauntlet e la 
>a con gli elementi tradizionali del GDR, 
| livello d'esperienza dei personaggi e 
teristiche. Lo scopo è quello di 

endere al livello più profondo della segreta 
e sconfiggere Diablo, il demone malvagio. 


Le mura diventano trasparenti, così non 
vi impediranno di vedere durante il com- 
battimento. 


A Non c'è niente di peggio dell'essere 
attaccati da un gruppo di mostri mentre 
state per prendere un mucchio d'oro. 


Scappate! 


| cammino incontrerete un vasto 
timento di cattivoni ed alcuni boss finali 
nente grandiosi (come The Butcher, un 
demone gigante che cerca di colpirvi con una 
grossa mannaia!) Potete scegliere fra tre 
classi di personaggi: il Guerriero, il Mago, 
ppure il Ranger. 
Ognuno dei tr 
ha la sua forza e le sue 
debolezze e richiede un 
diverso metodo di gioco. ll 
Guerriero eccelle nel combattimento, 
ma ë debole per quel che 
riguarda la magia, mentre il 
Mago può lanciare potenti 
incantesimi, ma viene maciullato nel cor- 
po a corpo. Il Ranger é un miscuglio degli 
altri due e usa prevalentemente l'arco o 
altre armi a lunga distanza. Man mano che 
ogni personaggio acquista esperienza, potete 
personalizzare le sue caratteristiche a vostro 
piacimento e migliorare le sue doti magiche o 
di combattimento. La grafica ë perfetta per 
atmosfera scura del gioco; nei corridoi si 
vede a tanto cosi dal naso e non potete sape- 
re quali terribili mostri vi aspettano dietro l'an- 


FALLEN BNE 


golo. Se non state attenti, potreste 
imbattervi in imboscate di scheletri 
arcieri 0, Cosa ancora peggiore, nei cat- 
tivissimi sputa fuoco chiamati 
"Balgros" 


L'Overworid ë il 
posto in cui 
potete riposare, 
comprare e ven- 
dere armi, arma- 
ture ed oggetti 
magici, oltre a 
controllare cosa 
siano gli oggetti 
che avete rac- 
colto. Passerete 
un sacco di tem- 
po a tornare qui 
durante il gioco. 


Gli scheletri deboli e senza 
cervello diventano un pro- 
blema solamente quando 
attaccano in grande nume- 
ro. Altrimenti un paio di 
colpetti veloci li trasforme- 
ranno in polvere. 


iltimo brivido sotterraneo 


Play: tation 


ll gioco dà il suo meglio 
nella modalità a due 
giocatori in cui potrete 
avventuravi nei labirinti con il supporto di un 
amico; tutto sarà più facile con qualcuno che 
vi guarda le spalle. State attenti, perché se i 
buoni partner sono un prezioso aiuto, quelli 
cattivi possono uccidervi accidentalmente 
con una freccia o un incantesimo. 
Interessante la possibilità di salvare il vostro 
personaggio sulla memory card in modo 
da poterci giocare anche sulla console di 
un amico. Grazie ai labirinti generati 
casualmente mentre il gioco pro 
cede, a piü di duecento incantesi- 
mi e trecento oggetti da trovare e usare, la 
longevità di Diablo ë decisamente elevata 
Ogni volta che giocate 1 labirinti avranno un 
aspetto diverso cosi come saranno diversi i 
mostri e i tesori che troverete. In questo gio- 
co persino gli oggetti magici nascondono peri- 
coli, non saprete mai cosa avete raccolto fin- 
ché non lo riporte- 
rete in città per 
identificarlo. Oltre ad 
un'interfaccia — di 
i controllo completamente rinno- 
Wi vata, la Climax ha aggiunto diverse 
W migliorie grafiche per rendere anco- 
ra più appetibile questa con- 


| demo- A 

ni volanti versione per PlayStation. Il 
possono mon t j j 

Fo dal ci MONGO di Diablo passa dal 

lo: occhio alia giorno alla notte e i nuovi 
woche  — effertidiluce migliorano l'at- 


—  mosfera già intensa. | pos- 
sessori della PlayStation 
hanno chiesto questo gioco a gran voce sin 
dalla sua uscita per PC. Da quel che abbiamo 
tuto vedere, la Climax non solo ha fatto 
veramente un ottimo lavoro per mantenere 
invariati l'aspetto e l'atmosfera del gioco, ma 
ha anche migliorato diversi aspetti per attirare 
il popolo della PlayStation. l| tempo dirà se 
questa versione ë realmente cosi valida 


iii pitti T7) 


I cavalieri neri sono una sfida difficile, 


wie, 
* 


INCANTESIMI 
DEVASTANTI 


Gli effetti degli incantesimi in 
Diablo, sono tanto belli quanto 
mortali. | nuovi effetti luce 
aggiunti in questa versione per 
PlayStation sono particolarmen- 
te evidenti con l'incantesimo 
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o Capcom 
Capcom 


viluppat 


K: NTEPRIME 


Questo è 
Leon, l'ultima 


S.T.A.R.S. il suo 

us. 
non sorà 

tonto tronquillo! 


Normalmente, in Resident Evil 2 c'è un modo per superare ogni porta. 


Ma se ne trovate una sbarrata come questa, trovare un altro 


modo per entrare. 


| J | ! ] ] J Ban. 
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trama ancora piü sanguinosa 


a versione americana di Resident Evi 2 

dovrebbe essere già nei negozi, ma abbiamo 

deciso di presentarvi questo servizio dettagliato per 
stuzzicarvi ancora di più. 
Due CD per un gioco che si presenta con trovate 
veramente geniali. Per esempio, quando finite il gio- 
co, sia con Leon che con Claire, salvate e ricomin- 
ciate; il gioco successivo sarà diverso: vedrete nuovi 
personaggi e nuovi mostri, le armi e gli oggetti saran- 
no ricollocati in aree differenti e gli enigmi saranno 
completamente rinnovati. Questa é una trovata dav- 
vero unica, che permette di raddoppiare la longevità 
del gioco. 

Nella versione definitiva, la Capcom ha aggiunto 
svariate sezioni in FMV per fornire informazioni 
riguardo l'incontro di Claire e Leon. Lui é l'ultima 
recluta della S.T.A.R.S., e sta andando a Racoon 
City per il suo primo giorno di lavoro. Avvistando 

un corpo nel bel mezzo della strada, si ferma per 

END. investigare, ma viene attaccato da un'orda di 

i è zombie. Dopo essere fortunosamente scappa- 
to, incontra Claire, la sorella di Chris Redfield 

sa; ` (come saprete, Chris era uno dei personag- 
gi principali del primo Resident Evil), il qua- 
le è misteriosamente scomparso. Unendo- 


R. 


RE? vi scaglia 
contro vomitosi 
e schifosi zombie 
come questo ex 
poliziotto. 


' 
L 
» 


Ti&REONDAENTI 


DIFFICOLTA 


Resident Evil 2 propone un tale assortimento di difficoltà ed enigmi 
da mettere alla prova giocatori di ogni livello! 


ita Marzo 
ipo Azione/Orrore 


Alla Umbrella Corporation si fanno strani e anti-etici esperimenti. Gli 


scienziati conservano le loro "creazioni" in questi contenitori di azoto per 
poterlì poi studiare. 


Í 
| — = 
| | JJ L | 
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La Capcom ci ë riuscita. Dimenticate il primo capitolo, questa seconda parte ë 
un'esperienza ludica senza precedenti, con mostri ancora piü spaventosi e una 


si in team, Leon e Claire decidono di dirigersi verso la 
stazione di polizia per capire come mai gli abitanti del- 
la zona si sono trasformati in zombie; ed è qui che il 
gioco comincia. 

Graficamente, RE2 è molto più avanzato del suo pre- 
decessore. | background sono più dettagliati, come lo 
sono i personaggi principali. Gli oggetti, che di solito 
risaltano perché fanno a pugni con lo sfondo, qui si 
fondono alla perfezione, dando una sensazione molto 
realistica. Tutto ciò grazie al brillante motore grafico 
programmato dalla Capcom che rispetto al primo gio- 
co ha permesso di migliorare ogni dettaglio. Ci sono 
zombie di tutti i generi, taglie e sesso: tutti pronti ad 
aggredirvi violentemente se vi avvicinate troppo! Fan- 
no apparizione anche altri mostri, come tarme e ragni 
giganti, corvi, cani morti e un coccodrillo enorme, tut- 
ti dall'aspetto estremamente realistico e impressio- 
nante. Salterete sulla sedia ogni dieci secondi! 

Dopo aver a lungo giocato con una versione USA di 
RE2, possiamo assicurare che il gioco ha tutti gli ele- 
menti che resero famoso il primo e molto, molto di 
più! Diverrà sicuramente uno dei titoli più richiesti del 
1998, e sul prossimo numero di PSM troverete una 
approfondita recensione e la soluzione completa del 
gioco con tutti i segreti svelati! 


à Dopo aver sfondato il pavimento marcio della bibliote- 
ca, troverete un simile a queste scaffalature. 
Memorizzatelo e poi mettete le scaffalature negli spazi 

dut Cha ani qia va palio segreto cm un 


oggetto cruciale. 
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È 
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OGNI COSA AL 


SUO POSTO: 


A Casse come queste si apriranno quando vi avvicinerete e 
spingerete il bottone "action". 


1 


ws =s. ss... r 


— i lo soles ^ i da 
Seide o da nascondere. E ine dep 


217996 
9 csoschrL tto? 


Non possiamo dirvi molto riguardo questo puzzle, per- 
ché ancora non abbiamo capito a cosa serve. Ciò che 
dovete fare è sistemare gli interruttori e portare il - 
loa 05. Alora ania en ibaia SU de de qatan 
ë "O.K.". E questo è quanto! 


> fortunati, potrete scoprire gli innumerevoli segre 
a sala controllo della rete fognaria, ad e: 


eti che la Capcom h 


0, questo armac 


)arenza inganna Spostandolo troverete una scala nascosta che conduce 


À E' impressionante D messo la Cap- 
com nella creazione dei fondali; fanno a gara con Final 
Fantasy VII. Tutto sembra reale, dalle piante all'ingresso, 
alla macchina della soda nella sala d'attesa. 


A Questo trasporto vi porterà insieme ad Ada nell'area 
estrema dei Laboratori Umbrella. Attenzione, una creo- 
tura simile a Tyrant vi attaccherà quando meno ve lo 

aspettate. 


w pasa pham Ata 


A Leon non sa scassinare serrature come Claire, quindi 
deve trovare le chiavi per aprire i cassetti come questo. 
Di solito vi si trovano munizioni o spray di pronto soc- 
corso. 
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ANTEPRIME 


PRONTI PER LA BATTAGLIA 


Combattere contro dei mostri non è divertente se non avete armi 
da scaricargli contro. Sparse per il gioco, a volte nascoste e a vol- 
te in piena vista, troverete tante di quelle armi da avere l'imbaraz- 
zo della scelta. Non dovrete fare altro che caricare, togliere la sicu- 
ra e darci dentro! 


A Ci sono dieci tipi di zombie nel gio- 
co, e Al ë uno tra i migliori. Il più del- 
le volte vi attaccheranno in gruppo, 
circondandovi o mettendovi al muro. 
Normalmente ci iono almeno 
cinque colpi per ucciderne uno, ma 
non é un numero fisso. Certo, potete 
sempre farli a pezzi fumanti col lan- 


VUI—IXLILI- LL rircanir 
almeno cinque colpi per uccidere un semplice zombie e non pensate di cia granate 

arla contro un boss di fine livello che vi sbranerebbe prima di finire il pri- d 

mo caricatore. 


» Una delle creature più inquietanti è questo mostro . 
namente, sembra imitare l'Uomo Ragno. sui muri o 
ageledando sul pavimento, condime umm 
ngua. 


tra 
salva di , eed ce UI Ee src peg 


Sarete d'accordo che le 

C reature di Resident Evil 

erano tanto brillanti quanto 
mpressionanti. Per surclassarei ` 
con questo sequel, la Capcom ha 


intrigante miscela di esseri mosti 
sl : 2 scirete a smettere di giocare per 
A La balestra, una delle armi esclusive di Claire, spara tre rise sirve ti quanti! 
estremamente utile contro più zombie, ma ha bisogno di molte munizioni. Non 


vedrete l'ora di trovare altre frecce. Eccovi una veloce carrellata dei più — 


A Il lancia granate è una delle armi più potenti del gioco. Potete mirare anche 
approssimativamente verso i bersagli, li colpirete comunque. Ne resteranno sol- 
tanto le carcasse fumanti! 


Aggiungendo elementi alla vostra pistola otterrete questa super mitraglietta. 
irene seem te Badate però al 
rinculo, cho vi shatterù un bal pe cias 


i A | ragni vi faranno saltare a ogni 
prodotto del Virus G, e non vi darà d Non loro apparizione. Sentirete prima un 
tregua. Non prova pietà o rimorso, e propriamente suono simile al battito cardiaco, poi li 
non si fermerà se non quando vi h i il - vedrete scendere dal soffitto. Rimane- 
avrà ucciso. Per fortuna, con 15 gra- rio. Lungo il percorso incontrerete te a distanza di sicurezza e sparate, 
pe EE dr, o equat qaa evitando i loro spruzzi di veleno! 

` in grado di muoversi, 


Un discorso === Invece del tradizionale conto 
delle M 
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AI pari di Hitchcock, la Capcom dimostra la sua 
maestria nell'arte della suspense. Sorprese conti- 
nue, unite a musica da brivido, creano un'atmo- 
sfera tesa che vi terrà costantemente sulle spine. 
Quando pensate di essere in salvo, qualcosa salta 
fuori dalle ombre e vi farà prendere un accidenti! 


A Alenia A Chi si aspetterebbe di essere attaccato 
delle celle, ma sono tutti da uno zombie durante la sequenza di 
no? Se provate a raggiungere co ig i 
sul muro in fondo, usciranno dalle celle e 
vi attaccheranno. Due sorprese al prezzo 


di una! 


mmagine della mappa 
o il bottone “Triangolo” del 
ma vi mostrerà solo stan- 
e avete già visitato. Per farvi 
dea migliore della struttura di 
na certa area, dovrete trovare una 
jelle mappe appese alle mura dei 
Appena presa, apparirà la 
ira del livello sullo schermo. 


A La mappa sullo schermo vi rivelerà A Sulle mura dei corridoi troverete A... Quando lo farete, verrà rivelata 
aree. l'intera struttura del livello. E saprete 
Prendetele spingendo il vostro bottone quali zone dovrete ancora esplorare! 

"action"... 
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ANTEPRIME 


Sembra che gli zombie siano arrivati a invadere ogni parte 
della città, compreso quest'elicottero. Anche se non ave- 
te visto schiantarlo, sapete che é successo qualcosa di 
brutto al pilota. Le fiamme vi impediranno di entrare finché 
non troverete il modo 

di spegnerle 


Armata come Linda Hamilton in “Terminator 2", Claire ha una tale potenza di fuoco da siste- 
mare anche il mostro più potente. Fatti sotto, Tyrant! 


ino a d boss piü tosto di RE2 non ë 
Non vorremmo togliervi la sorpresa, ma probabilmente ë 
uno dei boss piü grossi mai visti un. titolo o PlyStaton 


A lÍ coccodrillone vi sorprenderà sin dal- A Per fortuna, ucciderlo è più facile di terr A Quando si avvicinerà, morderà la A Potete sparare anche un solo c 
l'inizio. Per un soffio non vi mangerà in quanto pensiate. Allontonatevi e troverete bola di gus ka VG Wosocodrilo. bombola, cercando di mangiarla. tanto la bombola esploderà foc 
due bocconi! questo pannello di controllo sul muro. Pessima mossa, cocco! saltare la testa al mostro! 
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vostro giardino - questo coso vi darà 
la caccia e vi coprirà del suo veleno 
letale! 


A Le piantine hanno ancora un ruolo importante, ma ce ne sono AA volte ci si deve fermare ad ammirare gli splendidi 

molte di Quelle rosse vi guariranno quasi del tutto, quelle ver- background di questo gioco. La maggior parte sembrano 

di a metà, e quelle blu sono antidoti per il veleno. incredibilmente reali, tanto da far sembrare il gioco un 
film interattivo. 


A Visto che potete salvare solo nei i dove ci sono macchine da A Un ponte meccanico solle- 
scrivere, dovete scoprire la loro locazione. Nei paraggi di solito c'è vato vi impedisce di adden- 
un cassone, dove potrete prendere il nastro che serve per salvare. trarvi nei laboratori 
———————————— — y_Umbrello,mavsandei 
muscoli e il pomello di 
metallo lo P 


Ci sono altri perso che vagano in città oltre a Leon e C 
dei più importanti, ma es o quando giocate come Leor 
uno scienziato degli Umbrella misteriosamente scomparso alcur 


Durante due specifiche parti, giocherete con Ada al posto « 


| Dopo essere sceso nelle fogne con l'ascenso- 

re, Leon viene ferito da una ricercatrice impar- 

rita, Annette Birkin. Ada, che al momento è con 

lui, decide di prendere in mano la situazione e u 

si do alla caccia dello scienziato. Qui prendere- ragnoni che potrebbero saltorvi addosso in 
te il controllo di Ada. quest'area! 


d'acqua, vi impediranno 
di andare oltre fin quan- 
do avrete trovato il 
modo di sorpassarli. 


A Dopo essere saliti entrerete in questa galleria 
per la ventilazione, infestata di insetti. 
Correndo il più possibile, non nuoceranno ad 
Ada. Dopo la vostra uscita, la ventola si riac- 
cenderóà, uccidendo quei fastidiosi insetti alle 
vostre spalle. 
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Laboraton Um- 
e di fatt s i i 
che innes distruzione Proprio quando credete di averle viste tutte, capiterete in un 
ll'edificio. C 0 : j rea e in un'altra serie di avventure. Non c'è dubbio, RE2 ë s 
i plicemente fantastico! 


Entrando nel parcheggio, incontrate Se l'aiutate a spostare il furgone, si 
Ada Wong. Deve accedere all'area della rivela una porta per una nuova area 
po na interna, troverete un accesso alle fogne 

‘accesso. e un giornalista di nome Ben Bertolucci. 


A Ci sono un sacco di treni, ma non sembra 
che funzionino. Non c'è elettricità per attivarli 
e il timer dell'autodistuzione continua a corre- 
re... 


4 Usata per gli ordini del giorno, questa sala delle confe- 
renze è ridotta un disastro; come se Terminator ci avesse 
fatto baldoria. 


A Come insegnano i film dell'orrore, il boss 
non è morto davvero. Mapparirè dirai 


posto più dove 
da fuoco. dele diee dul essa aper 
prendere l'Uzi! 
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a Qnin pa pine ciatis In smo A E andiamo! Questo è il 100° quadro! Non c'è 
d'energia principale del Dipartimento di Polizia di niente di speciale, ma possiamo dire di esserci 
Racoon City. Potrebbe sembrarvi importante, ma arrivati! 


non lo è. 


a A vostre bares so dg Gea 
Sherry si ammala per sovraesposizione al Virus 
‘antidoto. 


A Sherry, la figliola di due sciagurati scienziati 
Umbrella 
G. Morirà se non trovate in tempo P 


degli Labs, è stata abbandonata alli- 
nizio dell'infestazione di zombie. Per fortuna, c'è 
Claire a proteggerla. 


A Quando credevate di aver visto tutti i tipi di 
zombie, ecco arrivarne uno spellato! Questi 


A Ponendo il contenitore del Virus G in questa 
però sono i più deboli trovati finora. 


macchina, arriverà corrente a tutto il palazzo. 
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a parte finale del vostro percorso vi 

porterà nelle profondità degli infami 

Umbrella Labs. Se credevate fosse 

grande la stazione di polizia, state a 

vedere. Questo edificio contiene delle 

stanze incredibili, armi e mostri davve- 

9 grandiosi. Ecco alcune immagini 
che mostrano il look generale ` 
jell'edificio, senza privarvi delle 
sorprese piü forti. 


A Il laser dà a Claire ancora più potenza di fuo- 
co. Non è così devastante, ma si adatta al pros- 


simo nemico. 


A qori glaciale megenino è cott vn 
parte del Virus G. Dovete trovarlo, perché ha 
nella realizzazione dell'an- 


A Ah, la camera mortuaria! E' davvero rocca- 

pricciante, vero? E' un momento molto intenso, 

in quanto non sapete se i cattivi sono morti o 
l 


Quasi tutte le aree sono contrassegnate da 
targhe. Tenetele a mente per spostarvi, i 
laboratori sono molto vasti. 


Cori E ` 
ca, avrete lo misura di quanto siano 
Umbrello Lobs. 


? Hal finito Final Fantasy VII e pensi di aver 
ciò che il gioco ha da offrirti. Bene, dovresti 
è uno dei GDR più vasti mai creati e può conta- 
nato assortimento di segreti ed eventi. Così tan- 
ti da riuscire a tenere impegnato il più incallito giocatore per mol- 
ti mesi. PSM ha realizzato questa guida per aiutarvi a scoprire tut- 
ti i segreti di questo splendido gioco. Senza altri indugi, ripren- 
dete il CD di Final Fantasy e preparatevi a tornare sulla terra dei 
chocobo 


Volantini pubblicitari del Turtle's Paradise 
Nell'angolo sud-ovest di Utai, la città natale di Yuffie, troverai un 
Questa guida contiene informazioni ! ristorante chiamato Turtle's Paradise. Il proprietario, per fare pub- 
blicità al ristorante, ha pensato ad una promozione molto specia- 
le. Dispersi qua e là nel mondo di Final Fantasy VII ci sono sei 


sui vari segreti e particolarità in Final 
Fantasy VII. Si consiglia di j 
diversi volantini pubblicitari che reclamizzano differenti aspetti 


consultarla solo in caso di È del Turtle's Paradise. Se riusc rovarli tutti, leggeteli e poi tor- 
assoluta necessità. | nate al ristorante, dove sarete ricompensati con materia ed elisir 
Questi sono i sei posti dove si trovano i volantini (non ë neces- 


sario recuperarli in ordine) 
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STRATEGIE 


i í : lel sot 
€ jel pilota pe 
Highwind e volate al villagg 
Volantino n. 1 - Area 5, Midgar: Andate Volantino n. 5 - Cosmo Canyon, Hotel: , neronlano. ne 
E A Il cane che prima vi bloccava la strada adesso 
D , vi fa passare. Seguitelo fino al sottomarino 
rosso. 


Volantino n. 6 - Utai, Casa di Yuffie: nei frattempo potrebbero essere 


rete € ) } 


irat ; ni ç A Seguite la nostra guida e riuscirete a guidare 
e AL " ; sia il sottomarino di Shinra che quello grigio. 
Il Sottomarino Rosso ` ; 
bip Pistes ee esos s Uno Strano Cavernicolo 
Volantino n. 2 - Palazzo di Shinra: ta rino arigio. ve une lel se j t ? piccola Chicca che | giocator 
agli ascensori, li ë attaccat La chiave di Midgar xccadere se pianificate di perdere p 3 ooa 


Volantino n. 3 - Piattino d'oro: Dir 


)etevi alla Gi Saua í jyite le jle 


t Hote ercate 


A Se fallisci la missione sul sottomarino, accadrà 
un evento opzionale. 


je 


A Questa caverna si trova nella parte sud est 
della città di Midgar. 


à Il vecchio vomo sul cancello vi dirà che ha per- na volta fallit e. finirete d 
so la sua chiave nel continente all'estremo nord. 


Volantino n. 4 - Cosmo Canyon: Salite 


A Scavate in questa zona e troverete la chiave farle prigioniere, que he sceglierete A Vincete il giusto numero di combattimenti e 
a perduta. š ha ri i des ë questo vecchio vi darà una sfera di Mithril. 
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STRATEGIE? | 


e Quanti combattimenti hai vinto 
° Quante volte sei scappato da un com 
battimento 
e Qualche utile, ma generico indizio 
Continuate a parlarci finché non vi dirà 
quanti combattimenti avete vinto (dovre- 
te uscire e rientrare nella caverna un po' 
di volte). Prestate molta attenzione alle 
ultime due cifre del numero; cercate di 
averle identiche (ad esempio, 177 oppu 
re 244). Se non sono uguali uscite ed 
affrontate qualche altro combattimento 
Quando le ultime due cifre saranno iden- 
tiche, parlate con il tizio e lui vi darà una 
sfera di Mithril. Ora che possedete que- 
sta sfera, potete a manuale di 
Aeris “Limit Break" di quarto livello. Per 
mparare cosa leggete la prossima 
sezione 


ere il 


A Per capire se si è in possesso dell'arma finale, controllate se avete quattro 


“(estes collegati. 


Affinché il vostro attacco sia conteggia- 
to, dovrete innanzitutto scon- 
jgendo il nemico con il Limit Break 
t Break non offensivo, 


ate un Limit o 
vi basterà usarlo per il numero di volte 


vincere, 


richiesto. Ricordatevi che i Breaks 
dipendono dai livelli di potere raggiun- 
to. Il precedente schema funziona se 


state andando dal primo al secondo 
Limit Break di un particolare livello. Se 
nvece volete passare di livello, c'é 
n'altra condizione da ricordare 
oSTO personaggio deve avere l'attac- 
co finale vincente per quaranta combat- 
timenti. Non preoccupatevi - ë piü faci- 
le di quel c sembra. Assicuratev 
semplicemente di conservare l'attacco 
piü potente per scatenarlo verso la fine 
del combattimento 


a 


Assicura 
cont e il menu 
Limit ne 
schermo delle op- 
zioni per vedere 
quanti Limit Bre- 
aks avete acquisi- 
to. Dovrete sce- 
gliere manualmen- 
te quale Break 
Level usare 


/OStrO 


Manuali 

di quarto 
livello di 
Limit Break 


lormalmente 


Capire la Limit Breaks 


| Limit Breaks sonc per scon- 
tati, ma se usati attentarr 
ncrementare drasticame a 
vostro gruppo. Come con qualsiasi altro 
Incantesimo o attacco speciale, i Limit 


possono 


Breaks si migliorano con l'esperienza 
Sfortunatamente é molto difficile far 
aumentare il livello dei Limit Breaks 


rispetto agli incantesimi, in quanto biso- 
gna seguire delle procedure specifiche 
Per iniziare, ecco qualche notizia genera- 
le che dovreste conoscere 


Ogni personaggio ha normalmente sette 
iifferenti Limit Breaks di diversi livelli di 
tere. Ci sono due Limit Breaks per 
g jei primi tre livelli e uno solo per 
quarto livello. Per acquisire un nuovo 
è usare Il più alto che avete 
di volte. Questo è lo 


per un certo numer 


[ 
9)gni pers 


normali Limit B. 


ha un totale di se 


e un settimo che deve essere imparato 
leggendo un manuale; le uniche vere 
e li sono Cait Sith e Vincent - po 


»eno Breaks dei normali per 
gi. Sparsi per il mondo di FFVII ci 
ove manuali per ognuno dei per 
jnaggi che potete avere nel gruppo 
ete trovarli e usarli sull'appropriato 
perso naggio per fargli acquisire l'ultimo e 

tissimo Limit Break. Di seguito 
sono indicati alcuni dei posti dove ë pos- 
sibile trovare un manuale e il personag 
gio a cui é destinato 


Cloud Strife 
Luogo: Gold Sauc 
Andate nell'area di combattimento del 
Gold Saucer e gu 
32000 punti. Potete scamb 
punti con il manuale di Cloud 


punti con i 


Tifa Rockheart 

Luogo: Nibe! Area (Casa í 
Andate ne!la Nibel Area, città 
Sephiroth, la 
Flashback di 
casa di Tifa (i 
destra). Sa 
te i seguent 


X, Ü, A, L1+ ^, L1+0, X, D, 
X, LI, X. 


ché hanno m 


o 


‘origine d 
n tutti 
verso la 

palazzo sulla 

no al pianoforte e preme 
bottoni sul D-pad 


e appare 


igetevi 


secondo 


, L1+X, 


Uscite dalla sequenza del piano e rientra- 
teci. Digitate nuovamente i precedent 
omandi ma questa volta premete L1 + 
sul D-pad del vostro controller. Così 
troverete il manuale di Tifa 


Barret Wallace 

Luogo: North Corel 

Potete prendere il manuale di Barret in 
qualsiasi momento dopo la sequenza del 
treno. Semplicemente, salite sulla scala 
ed entrate nella tenda sulla parte sinistra 
dello schermo. Parlate con la ragazza col 
cappello e lei darà il manuale 
Semplice, no? 


Aeris Gainsborough 

Luogo: casa vicino al Gold Saucer 

Per iniziare, seguite le istruzioni della 
sezione “Uno Strano Cavernicolo 
Quando avete la sfera andate al Gold 
Saucer. Direttamente a sud c'è una peni- 
sola con una casa. La casa appartiene a 
fabbro locale. Andate dentro e dategli il 
Mithril avuto dal cavernicolo. Potete sce- 
gliere se aprire la grande cassa di legno o 


iA È zw PE, 


rep prep di iei, dir 


tevi alla casa del Fabbro vicino alla penisola. 


a piccola scatola di metallo al secondo 
piano. La cassa di legno contiene solo un 
braccialetto d'oro, ma la scatola di meta 

lo contiene il manuale 

Red VIII 

Luogo: Nibel Area 

Se riuscite a prendere questo manuale 
contemporaneamente a quello di Tifa 
avrete due piccioni con una fava. Infatt 
ite seguito le istruzioni precedent 
potreste averlo già fatto. Altrimenti, ecco 
jn piccolo ripasso: andate al castello di 
Sephiroth e salite le scale. Una cassafor 
te é situata nella stanza piü ad ovest 
Questa ë la combinazione 


Destra 36 
Destra 97 


Sinistra 10; Destra 59 


La cassaforte si aprirà e rivelerà un mini- 
guardiano; sconfiggetelo e avrete il 


manuale di Red 


Yuffie Kisaragi 

Luogo: Utai 

Naturalmente Yuffie deve essere nel 
gruppo per poter recuperare il 
suo manuale. Volate fino a 
Utai ed entrate nel tempio a 
piü piani che si vede in lonta- 
nanza. Dopo aver sconfitto i 


cinque guardiani all'interno 
riceverete il manuale. Sarà tut- 


to molto facile se Yuffie avrà 
raggiunto un livello d'esperien 
za abbastanza alto 


Cid Highwind 
Luogo: S 


qua 
SO il S 


mmergetevi e 


ottomari- 
cercate 
plano caduto. Sarà abba 


A Y Date la sfera di Mithril al fabbro e potrete prendere il 


manuale di Tifa. 


za Lon cile da individuare 
visto che solo la coda ë visibi 
e. Toccate l'aeroplano col sot 
tomarino e ci entrerete dentro; 
il manuale di Cid si trova nella 
cassa del tesoro 


Armi Finali 

Ogni personaggio de 
gruppo puó trovare un'arma 
finale piü potente di qualsiasi 
arma possiate comprare. Ci 
sono alcune cose dalle quali 
potrete capire se quella che 
e effettivamente un ar 


vostro 


ma finale 
° dt ha quattro duplici car 
atori di sfere di materia 

. Di sfere di materia non 
aumentano di livello quando 
sono posizionate su un'arma 
finale 

Queste regole hanno un'ecce- 

zione, però. L'arma finale di 

Aeris ha spazio solo per sette 

sfere di Mat 

re continueranno ad 

re livell 


a. Inoltre le sfe- 


cquista- 
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Controllate la mappa allegata per indivi- 
duare dove si trovano le armi di ogni per- 
sonaggio. Cloud è l'unico personaggio 
che non ha un luogo ben preciso per la 
sua arma finale. Per trovarla dovrete 
uccidere il drago volante nei dischi due e 
tre. Dovrete affrontarlo tre o quattro vol- 
te prima di sconfiggerlo, assicuratev 
quindi di seguirlo quando scappa. Una 
volta eliminato verrete ricompensati con 
l'arma finale di Cloud 


Troverete il manuale di Barret nella tenda a North Corel. 


00x55 we 
det OX OR. 
Melde como RXV XXIe XOU (t=) T amide 


LOCAZIONE ARMI FINALI LOCAZIONE MANUALI LIMIT BREAK LOCAZIONE VOLANTINI 

Tifa Rockheart * Cloud Strife Volantino #1 
X Yuffie Kisaragi @ Tifa Rockheart Volantino #2 
A Aeris Gainsborough * Yuffie Kisaragi * Volantino #3 f 
IB Vincent Valentine & Aeris Gainsborough * Volantino #4 | 
* Red XIII li Vincent Valentine * Volantino #5 | 
@ Cid Highwind @ Red XIII * Volantino #6 | 

Barret Wallace X Cid Highwind | 

Barret Wallace 


sconfiggi 
i quardiani 


Crash 2: 


rar ey, non si finisce mai con questo Bandicoot!! Dopo aver gironzolato per il livello, recuperato gemme e scoperto loca- 

zioni, ë veramente frustrante essere sconfitti dall'odioso nemico di fine livello. Per il vostro piacere e per aiutarvi a 
finire il gioco, eccovi una piccola guida strategica con qualche utile consiglio per non arrabbiarsi troppo. Alcuni dei guar- 
diani sono estremamente facili da sconfiggere, ma quando arriverete ai livelli più alti, potreste avere 
delle complicazioni senza il nostro aiuto. Buona fortuna e via diritto a Cortex! 


GUARDIANO 1: Ripper Roo 


Ripper Roo é assolutamente pazzo! Salta intorno alla piattafor- 
ma gigante cambiando in esplosivo ogni centimetro di terra su 
cui atterra. Il segreto è evitarlo; dopo aver saltato per un po”, 
esploderà da solo! Un punto importante da ricordare: Ripper 


segue sempre gli stessi percorsi, così dopo un po' di volte 
dovreste riuscire a capire quali sono i punti sicuri della piat- 
taforma. Una volta scoperti questi punti, potete fermarvici e 
godervi la disfatta di Roo 


GUARDIANO 2: Komodo Moe e Komodo Joe 


Questi tizi lavorano insieme; uno girerà costantemente per la 
stanza cercando di colpirvi, mentre l'altro vi tirerà delle spade. 
Possono sembrare cattivi, ma sconfiggerli è facile. Quando 
uno dei due inizia a tirarvi le spade, correte intorno all'esterno 
della stanza per evitarle: si infilzeranno sulla parete alle vostre 


GUARDIANO 3: Tiny 


spalle. Mentre l'altro si avvicina roteando, voi rotolate contro di 
lui; questo lo farà volare contro l'altro tizio, e tutti e due si faran- 
no qualche danno. Potreste metterci un bel po' di tempo, ma 
dopo aver capito i loro percorsi d'attacco, sconfiggerli sarà un gio- 
co da bambini! 


Questo guardiano non ha tecniche d'attacco elaborate, ma 
potrebbe comunque essere un problema sconfiggerlo. Prima di 
tutto dovrete evitarlo saltando da una piattaforma all'altra (ricor- 
datevi di saltare diagonalmente). Se vi tocca, siete finito. Se riu- 
scite a sopravvivere abbastanza, alcune piattaforme si illumine- 


ranno per segnalarvi che stanno per scomparire dallo schermo 
assicuratevi di non esserci sopra mentre cadono. Il trucco è arri- 
vare su una piattaforma sicura prima che le altre crollino, facen- 
do in modo che nel frattempo Tiny si trovi su una di quelle lam- 
peggianti. La premessa è semplice, ma il tempismo è cruciale!! 


GUARDIANO 4: Dr. N. Gin 


N. Gin vi verrà addosso in un gigantesco robot volante ed è pro- 
babilmente il Guardiano più duro di tutto il gioco. Vi attaccherà 
in tre diversi momenti. Prima di tutto, attaccherà con un 
laser dal braccio. Sparategli ripetutamente alle braccia 
finché non ne distruggerete una. Quando spara con il 
laser, scavalcatelo velocemente e sparate un po' di volte 
| | all'altro braccio, mentre lui continua l'attacco. Quando sarà rima- 
sto con uno solo, sparerà alcuni missili che si dirigeranno verso 
di voi. Non fatevi intimidire, rimanetegli davanti e continuate a 


GUARDIANO 5: Dr. Neo Cortex 


sparargli finché anche l'altro non sarà distrutto. Fate attenzione 
perché dovrete saltare uno o due missili rasoterra quando piom- 
beranno da fuori lo schermo. Infine, con le due braccia distrutte, 
N. Gin comincerà a tempestarvi di missili. Questi seguono sem- 
pre le stesse traiettorie. Se riuscirete a trovare un posto dove 
rimanere tranquillo durante la sparatoria, non avrete problemi. 
Sparate ai lanciarazzi sulle spalle del robot, e dopo un po' di col- 
pi avrete vinto la battaglia. 


Eccoci arrivati allo scontro finale con il malvagio dottore in per- 
sona!! Il combattimento si svolgerà nello spazio esterno, dove 
Cortex sta tentando di fuggire usando il suo jetpack. Inseguitelo 
e impeditegli di fuggire, altrimenti chissà quali piani criminali 
potrà ancora concepire! Fermare Cortex non è particolarmente 
difficile. Avvicinatevi a lui spingendo al massimo il jetpack, e non 


rallentate per nessuna ragione. State attenti agli ostacoli davan- 
ti a voi (come gli asteroidi) e accostatevi a Cortex. Quando arri- 
verete abbastanza vicino, buttatevi contro di lui, e colpitelo 
Cercherà di scappare, quindi dovrete giocare a rincorrerlo 
Bastano pochi colpi per fermarlo, e Crash avrà salvato nuova- 
mente il mondo! 
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Questo gioco di carriarmati ë uscito già da 
un po', ma è stato trascurato dai giornali 
perché uscito insieme a titoli di maggior 
richiamo. A noi, invece, Steel Reign è pia- 
ciuto molto e lo reputiamo molto diverten- 
te. Abbiamo perciò deciso di svelarvi qual- 
che suo segreto. 

Potreste aver già finito il gioco, ma siete 
sicuri di aver trovato tutto? Potreste torna- 
re indietro e usare le nostre mappe e i con- 
sigli per scovare tutti i power-ups, visto 
che la varietà di veicoli è uno dei punti di 
forza di questo gioco. 


Livello 1: base segreta nel deserto 
Power-up nascosto: Desert King 


rientale del- 
‘accampamento della 
milizia. Cercate, una 
casa sul lato destro 
della base della colli 
na, sotto un traliccio 
dell'elettricità 


Livello 2: la città occupata 
Power-up nascosto: Venom 


Il power-up Venom 
che incrementa la 
velocita, st trova net 
l'angolo di uno dei 
molti parchi rettango- 
lari della città. Trovate 
terzo edificio occu- 
pato dal nemico ad 
est. Dalla parte oppo- 
sta della strada c'é 
un piccolo parco 
power-up ë nell'an- 
golo sud est dello 
stesso 


Livello 3: base aerea nemica 
Power-up nascosto: Python 


Nella parte piu lonta- 
na della base aerea 
ncontrerete tre pic- 
coli moli con diversi 
contenitori vicino. || 
contenitore tra 

molo mediano. e 
quello di destra, vici- 
no all'albero, contie- 
ne il power-up Py- 
thon. Schiacciate il 
contenitore per pren- 


derlo. Non metteteci 
troppo 


perche una 
Uerra vic 


Livello 4: la corsa nel canyon 
Power-up nascosto: Rattler 


In questo livello dovrete 
sparare ai grandi massi per 
farli rotolare via dalla stra 
da. Il Rattler ë ben nasco 
Sto dietro uno di quest 
massi. Verso la metà del 
livello in cima ad una colli- 
na incontrerete una torret 
ta munita di laser. A ovest 
c'é un sentiero senza 
Sbocchi. Sparate al masso 
alla fine di questo sentiero 
per spostarlo dalla strada e proseguite sul sentiero 
appena rivelato; alla fine vi troverete davanti a un altro 
masso. Sparategli con cautela per rimuoverlo dalla stra- 
da, e proseguite e troverete il power-up Rattler 


Livello 5: le lande brulle 
Power-up nascosto: Death Adder 


Il power-up Death 
Adder si trova in cima 
a un monte a nord est 
dell'impianto di trivel- 
azione orientale. Do 
vete essere veloci a 
prenderlo perché c 
saranno gli A10 pront 
a beccarvi dall'alto 


Livello 6: cittadella fortificata 


Power-up nascosto: Cobra 


Per prendere il 
f x-up Cobra in 
ficile livel- 


nemici. Lo tro- 
verete in una delle 
aree erbose nell'an- 
golo nord ovest della 
mappa, a nord del 
Centro di Comando 
finale. Prendete il 
power-up prima di 
distruggere il Centro 
di Comando, perché una volta distrutto il livello finirà. 


Livello 7: guerra in foresta 
Power-up nascosto: Viper 


Dovete prendere il 
power-up prima di fini- 
re il livello distruggen- 
do il collegamento al 
Satellite. Dirigetevi a 
sud ovest, verso l'av- 
vallamento che con- 
duce alla collina che 
domina il corso del fiu- 
me. ll power-up Si tro- 
va sul bordo della col- 
lina. Procedete con 
cautela mentre vi avvi- 
cinate, perché c'é il 
rischio che cadiate 


Livello 8: la corsa in montagna 
Power-up nascosto: Fang 


arrivate all'In- 
"ione missilisti- 
ca, andate a ovest e 
ntorno al crinale ver- 
so una piccola valle 
Troverete diverse mo- 
trici; distruggetele tut 
te, una di loro contie- 
ne il power-up Fang 


a PSM 1398 behanbbansnbAnsanAanARAMARAAAAnAnARAn«ARInAnbAnsnbinne bb jÀ.......................................................... APRILE A 


STRATERE? 3 


? 


tar Wars— 
asters D 


f Teräs Käsi 


la lista completa delle mosse e dei combattimenti 


‘universo di Guerre Stellari, con 
Master of Teras Kasi della Lucas Art, 
è entrato nel rissoso olimpo dei picchiaduro 
3-D. Per esplorare a pieno il potere della for- 
za, dovete studiare le mosse che vi abbiamo 
riportato per tutti i personaggi - incluso 
Darth Vader (Lord Fener). 

Ogni personaggio, esclusi Arden Lyn e Thok, 
possiede una serie di mosse con armi e una 
serie senza; per estrarle basta premere R2. 
Si potrebbe pensare che le mosse con le 
armi siano più potenti, ma molte mosse e 
combo disarmati sono altrettanto efficaci. 
C'è spazio per entrambi i tipi di attacco nel- 
la strategia di ogni personaggio, e per 
diventare dei veri Jedi dovrete allenarvi 
parecchio. 


L 


Difesa 

Il sistema di difesa è abbastanza semplice: basta pre- 
mere la leva all'indietro per parare l'attacco nemico 
Un'altra manovra difensiva utile è la schivata laterale. E' 
fondamentale per evitare i proiettili e i raggi laser ma è 
anche efficace come tecnica di bloccaggio. Il cammina- 
re di lato è utile per evitare gli agguati (side-step) e fun- 
ziona anche quando siete a terra. Anche alcune mosse 
di rotolamento in avanti sono utili per difendersi, infatti 
non potete essere colpiti durante la capriola e alla fine ci 
sì trova abbastanza vicini per un attacco. 


Combo 


Come in Star Gladiators della Capcom, il sistema di 
combo di Guerre Stellari è diviso in due fasi. Ogni com- 
bo ha una mossa d'apertura, o starter, che dovete effet- 
tuare per prima. Dopodiché, si ha la scelta di come pro- 
seguire la sequenza e di quanto farla durare. Ogni fase 
è fatta di un certo numero di tasti da premere in modo 
da continuare la combo. La coordinazione è fondamen- 
tale, molto spesso la sequenza più lunga raggiunge un 
totale di 10 colpi o più, ma anche le combo parziali pos- 
Sono essere efficaci 


qune schema CIS n 
rapper en 
preferite. In questo caso, semplificare 
BEEN kisto anche le Combo Sapan sum ende li 
questo caso si possono sperimentare combinazioni diverse. 


A Usate 
appreso 
combo 


Attachi senza Armi 


capriola in avanti 

PUSOGSIISUO ::................ heces u ss D 
swing del braccio metallico........................................ 
rovescio di metallo .......... 


pugno destro ..... 2*4 
rovescio rotante .. Q9 
martollo:di ferro c... * 
super martello di ferro ....................................... ++ 
pugno destro allo stomaco................................. ++ 
pugno alto potente...................................... e 2 IL, 
pugno alto super potente .................... exu 
pugno basso potente............................... + x+ [j+ 
pugno basso super potente............ *€ w +$ w + [+ 
colpo alla testa................................. e e0 
or aoi MRA PE, A L. SSS 2d d 
raffica SONICA veloce..................... gn v» 


raffica sonica (1 power bar) .tieni premuto €, + 
sfera sonica (1 power bar)......... tieni premuto +, + 
onda d'urto sonica(4 power bar) tieni premuto +, + 


calcio Alfisti... Lineare x 
calcio alto destro.......... MEG oL PN P 
calcio destro centrale .........sescossscssspesusaresnsssspepennsi *+ 
calcio saltato indietro........................... eene *+X 
calcio grato saltato ............. raesent X+ 
CHICIO OKNIO.............—......— E ss POER 


calcio crescente .............. 
doppio calcio volante .............. 
doppio calcio con spazzata . 


tieni premuto +, O 


pugno destro accovacciato. tieni premuto *, 
calcio sinistro accovacciato tieni premuto +, X 
calcio destro accovacciato ............. tieni premuto *, C 
pugno SH eto .............. Ia t+00 
pugno basso saltato...................................... [10 A, * 
pugno alto saltato............ una *,00 
CRICIO Salta. aree O t+Xo( 


calcio basso saltato . 
calcio alto saltato........... 
corsa con calcio saltato 
scivolata con rincorsa 
pedata a terra ............ 
caduta di piede.................. 
presa dello scorpione 
presa con gittata Aerial Head. 
Combo 

uno/due pugni ......... ALS 
swing di metallo uno/due.......... 
doppio calcio alto 

doppio calcio alla caviglia 

triplo swing di metallo 


tripla fine super metal (1 power bar)......... 


calcio saltato Cartwheel 
uno/due pugni più calcio saltato................ 
uno/due pugni piü rovescio 
calcio asse crescente................................ 


super calcio (1 power bar).................... woe 


uppercut rollato 
super uppercut rollato............................... 


swing basso di metallo.............................. 


uppercut rovesciato di metallo.................. 
combo starter metal slammer.............. * 
derivazione di Arden 1 ..............* + 
derivazione di Arden 2......* + 


Attacchi senza Armi 
pugno sinistro.. 
pugno destro 
uppercut in piedi 
fOVescio TOUT MB. 1 i cra Ut 
torpedo volante (ripeti O+A per 5 volte 
per continuare a volare) ............................ 


* ++ + 
JO C 


+, tieni premuto *, X o 
n bX 
sli *+X0( 


o 


x 
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linea estrema (2 power bar)...................... 


uppercut perforante 

pugno allo stomaco da sinistra... 

pugno allo stomaco da destra ............................ 

calcio saltato jet............................. 

detonatore termico (1 power bar) ...................... +e; 
Qa SITO n U U —................. ioni x 
calcio SESIO DOSSO S 7. ..................... su DX 
CRICETO BRIT ....................... O 
iso n  ......................... +40 
doppio calcio spazzata ................................ EM 
orea A A e e e e a dea pra parne tn^ x X 
pugno sinistro accovacciato............ tieni premuto $, 
pugno destro accovacciato ............. tieni premuto $, 
UPpercit DASSO e .................. "Y CRE |; 
calcio sinistro accovacciato ............ tieni premuto *, X 
calcio destro accovacciato ............ tieni premuto +, O 
pugno saltato............——— ees ---.. SAME. lu o 
pugno saltando in basso................. oA, $ 
pugno saltando in alto............. > Ue gto 
calcio in alto saltato ................. *+Xo O 
calcio saltato basso.................... fre 35300, 
calcio saltato alto ............ A... š * Xo O 
Slam di spalla ...................... +, tieni premuto +, 00 
SOIVOIBIB S LT... .... s +, tieni premuto *, X o O 
Cano n IBITR .................. .... 4 ++Xo 
doppia caduta di ginocchio ........ Dn t+00X 
presa lanciata con l'anca................ ——- +X 
presa con caduta di testa....................................... 0+0 
Combo Senza Armi 

colpo clacio rapido O 


uno/due colDpi.... . 
uno/due colpi più uppercut 

uno/due colpi più rovescio rotante...................... DAA 
doppio rovescio rotante................................... x+ 
triplo rovescio rotante............................... ++ 
presa lancio fiammeggiante 
alzata rocket pack 
(power bar d'oro) .................—— a 
combattimento iniziale Fett......................... 
derivazione uno/due Fett 1 .......... A 
derivazione uno/due Fett 2.....A x00: 


* 
Li 
* 
x 
+ 


Mosse Con Armi 
CONO 0 MEZZA di Tucd8.,.................................... s. Y 


Uppercut perforante..................................... ++ 
calcio saltato jet 
calcio basso sinistro. 
ginocchiata rapida... 
colpo saltato basso...... e 
colpo saltato alto .......... .*,00 

calcio con salto in alto ... 


x 
* 
+ 
colpo allo stomaco da sinistra ............................ + 
x 
+ 


calcio saltato basso.. O, 
CSO gacn a S a * Xo 
slam di spalla .....................#, tieni premuto +, O o 
SONOMIBUEL....................... +, tieni premuto *, X o O 
colpo sinistro accovacciato ....... tieni premuto +, O 
colpo destro accovacciato.. tieni premuto * 


Uppercut accovacciato.... 
calcio sinistro accovacciato ... 
calcio destro accovacciato .... 


(cb ic ree rica ++X00 
doppia caduta di ginocchio ............................. t+00X 
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Chewbacca 


Mosse Senza Armi 
AD u ooo EN vor sy Amsa [ 
Lise cu serata AA 


spinta sinistra wookie. + 
spinta destra wookie.. a RE 
uppercut in piedi ..... ce met, 
SCTEMTTOUID WOORIO.... ciere cocco cati aeppoosenesesn ataguonone ++ 
super schiaffone 

wookie (1 power Dal)...................................... e* $ 
e lal pD a a o Pa A o t+ 
Uppercut doppio Dugno........... U... nennen + 
super uppercut 

doppio pugno (1 power bar).......................... * +$ + 
attacco colpo in testa......................................... * D+ 
OPEIS a p L WRAAE E cai dio asa * + 
spinta giü a due marni.............. Uu u a + D+ 
detonatore termico (1 power bar) ................:..... ++ 
Calcio alto Sinistro...................... ua X 
calcio basso sinistro... e... Ao. *+X 
calcio desti alto............- CR ....... ° 
Calcio basso destro............... Mereto +40 
ginocchiata veloce 

colpo sinistro accovacciato.............. tieni premuto +, O 
colpo destro accovacciato............... tieni premuto +, 
uppercut ACCOVaCCiAtO.................................s.sssrs»» +, 
colpo uno/due accovacciato ....... tieni premuto +, D . 
accovacciata uno/due 

colpo più uppercut ................. tieni premuto +, O ^ 
colpo accovacciato uno/due 

più super uppercut (1 power bar)) ............. SEA + / 
calcio sinistro ACCOVACCIAtO................................}10s-s.-»- X 
calcio destro accovacciato O 
colpo saltato in alto a 

colpo basso saltato ........................................ LloA, * 
CODOSO o T e p a s *,00 
calcio saltato in alto .................... errore t+X00 
Calcio s n... uU EEEE, * Xo O 
slam di spalla ....................... +, tieni premuto *,D0 
SEIVOlAtA esL... a +, tieni premuto *, Oo X 
COMBO OU DRE MRO COME SA ++00X 
colpo di piede/caduta ...................................... t+00X 
presa lanciata wookie....................................... +X 
presa shake wookie ...............................................K11X+O 
Combo Senza Armi 

doppio strike laterale.............................................. D 
schiaffo wookie con una mano...................... ++ 
super schiaffo wookie 

con una mano (1 power Dal)...................... € + * 
doppio strike laterale più 


uppercut a due mani ...............................cisircererri 
doppio strike laterale piü super 


uppercut a due mani (1 power bar)................ DA$A 
Chewnaphea.................... Sa * DA, ADA 
derivazione Chewie 1 ................. + DA, ACLAUA 
derivazione Chewie 2...................... +, 0+4, AO ABI 
derivazione Chewie 3 ................. +, D+ CADA 
Mosse Con Armi 


pugno sinistro......... T ACERRA 
mazzata con bowcaster..................................u aa 
spinta wookie a sinistra í O 
martellata con bowcaster .....................................- x 
spazzata con bowcaster 
sparare bassi con bowcaster tieni premuto +, w + A 


proiettile stordente ................. tieni premuto +, « è A 
Sparare con il bowcaster ................................ rd 
fuoco angolato con il bowcaster ........................ *€*A 
proiettile stordente angolato............................... € *, A 
super bowcaster blast (1 power bar) ....... $ x + +A 
proiettile multiplo (2 power bars)........................ ++ 
super proiettile multiplo 

(4 power bars o un power bar d'oro) ................. 9A 


calcio alto sinistro 


calcio alto.destro........................ essct EG 
calcio destro rum. u... u L uD s 
ginocchiata veloce - 

pugno in basso saltato ..................................... (oA, * 
pugno in alto saltato...............—......... 9 t O04 
calcio saltato .....fui.i ir *t4X00 
super calcio saltato....................... rennes *,XoO 
spalata gp kusa. +, tieni premuto *, o A 
scivolata cani... il +, tieni premuto +, X o Ó 
pugno sinistro accovacciato............ tieni premuto +, O 
pugno destro accovacciato ............. tieni premuto +, A 
calcio sinistro accovacciato ............. tieni premuto *, X 
calcio destro accovacciato .............. tieni premuto *, O 
ground stomp...-....... u u u SS ++X00 
colpo di piada... saia tsa t+X00 


Mosse Senza Armi 

capriola in aventi E A EE 
uppercut con capriola ................................. 
super uppercut con capriola 

(1 power bar) 
pugno sinistro 


rovescio rotante.... 
uppercut a due mani ......... Mower hogi +A 
super uppercut 


APRILE ^ 


-1 


* calcio destro alto .............................. 


a due mani (1 power bar) .............................. ++ + 

Uppercut saltato....................................-. 9959 UJ 
Super uppercut saltato (1 power bar)....® + + w +0 
pugno allo stomaco da sinistra ........................... ce U] 
pugno allo stomaco da destra ..... SUA 
detonatore termico (1 power bar) ... 99^ 
defense seeker (1 power bar)..... © €) 
DEO Da9950 8 SInistI8:.. ..4.... EE aS. x 
WU BEST... **X 


super calcio ad ascia (1 power bar). 


calcio sinistro alto . +*+X 0 €*«X 
MERITATO ic I rentis *+O 
I lj: APNOE ESEE A E apar €40 
LELE IRR 2882211 CASCA REST d +0 
pugno sinistro abbaSsato.............................................. O 
pugno destro abbassato .............................................. 
ENDO B8 1L. ERR ini x 
super uno/due abbassato (1 power bar)........ ++0 
Minore A A a *$ D 

| super uno/due abbassato 
con super uppercut (1 power bar)......... DA: 
calcio sinistro abbassato .............................................. x 


calcio destro abbassato ... 


..* , tieni premuto *, 
, tieni premuto *, O 


colpo di piede - caduta ..... .*, Xo O 


Combo senza Armi 
(0 `: eno 
pugni e calci rapidi ................ 
MEO... 
tripla furia... 


uno/due più Uppercut .......................................... O 
uno/due più super uppercut (1 power bar).....Q . 
uno/due più rovesciata ........................................ O 
uno/due più rovesciata (1 power bar)............. 

doppia rovesciata rotante 
tripla rovesciata rotante .............................. 
Han combo starter 1................................... 
derivazione di Han 1 " 
derivazione di Han 2 ................... 


Mosse con armi 

Capriola in avanti le POSI 
a Cut rotante...... s a ++ p E) 
Super uppercut rotante (1 power bar) ....... e 239 PT) 
pugno sinistro. : 
Colpo col calcio della pistola........................ ed A 
rovescio rotante..... 
EE Daster................- ct A 
Super colpo di blaster (1 power bar)......... & "DA 
colpo di blaster angolato 
colpo a ricerca col blaster 
pugno allo stomaco da sinistra ........................... **0 
3% wn 
*+ + w. 


calcio destro alto.............. RES... aaa O 
calcio destro ..................... 

calcio destro 2 .. 
ginocchiata ........... 
pugno basso saltato . 
pugno alto saltato. 
calcio saltato.......... 
calcio saltato basso ...... 
calcio saltato alto ...... 


pugno sinistro accovacciato............. tieni premuto * O 
pugno destro accovacciato j 
calcio sinistro accovacciato Pe 
calcio destro accovacciato ............... j 

colpo di blaster accovacciato tieni premuto *, w + / 
colpo di piede/caduta ................................... *Xot0 
pedata a terra 
lancio d'anca.. 
testata Se AA qz. S S. Su SF. 28 


tracer stream 

(power bar d'oro) ....................... *9*A^AAAAA. 
desperado 

COMDO.STBFION S o AE tenen 989 $s +AA 
derivazione di 

desperado 1 (1 power bar) ....... 9w999"9AAA 
derivazione di 

desperado 2 (2powerbar)..* w + +$ w + AAAA 
derivazione di 


desperado 3 (3 power bar) $ » + $ wv + AAAAA 
derivazione di desperado 4 
(power bar d'oro).......... 9w999""AAAAAA 


Mosse senza armi 

(ul s JOE. [zn D 1... cirie O 
pugno destro e 
TOVOSGIO TOUN E... Leer E E t4 


calcio sinistro alto 
calcio destro alto 
e E. ih i rn *+O 


pugno destro abbassato............................................... \ 
uppercut basso ^ 
calcio sinistro abbassato ......................... ees x 
calcio destro abbassato ...........................................10»: O 
pugno saltato basso 


POPO npea o T MN 
PUSSY. deus. rmn 
calcio saltato alto 


STRATEN > | 


Calcio esitato basso aa raaa nanne *,XoO 


Mosse con Armi 

oscillazione bastone verso sinistra .............................. n 
oscillazione bastone sopra la testa...... 
oscillazione bastone verso destra ............... 
oscillazione bastone .................................sssusseceeree» *+O 
CONOR ONESTO .......... Sa *$+O 
super uppercut con bastone 


calcio frontale a metà con bastone........................ 
calcio frontale verso l'alto con bastone... 


colpo con bastone saltato basso ............ 
colpo con bastone saltato alto 
CONCERN 665 GERA SS saa d 


often... +, tieni premuto +, 10 ^ 

SOMIBTA sess +, tieni premuto *, O o X 
oscillazione bastone verso sinistra accovacciato........ O 
oscillazione bastone sopra la testa accovacciato ......./\ 
oscillazione bastone verso destra accovacciato ......... O 
CRICNNAGCENACCIIO............... ua S a x 
sS pu... as ss t+X0004 
POGGIA SIWYG:............ E e ++X 
colpo di piede/caduta............................ sss tx 
KOUDDEDZSIO ....... 2: SPSS ita "+X 
colpo con penetrazione..........................................1 0+0 
Combo con Armi 

oscillazione bastone destra/sinistra......................... go 
oscillazione bastone destra/sinistra 

più colpo dietro la testa..................... l. ..... Doo 
oscillazione bastone destra/sinistra piü 

super colpo dietro la testa (1 power bar)... O * O 
oscillazione bastone destra/sinistra piü 

oscillazione bastone bassa.............................. 00*0 
oscillazione bastone destra/sinistra più 

super oscillazione bastone 

bassa (T power bay).................................... LO ggi 
doppia oscillazione bastone bassa ..................... **A 
super doppia oscillazione 

bastone bassa (2 power bar).......................... **+* 

uppercut col bastone.................................. **9»29/ 


super uppercut col bastone (1 power bar)® + + w + ^ 
super uppercut col 


super bastone (1 power bar)......... Sio lin ^ f, 2 
uppercut col bastone 

pOUBIITIBSS ..... Dn J'OTECOM VE 
uppercut col bastone piü super N 
sorpresa (1 power bar) ..................... 9**9"9^0 
super uppercut col ° 

bastone più sorpresa..................... *?*999»^90 
attacco Gaffi Gas (2 power bar) ............ **»90 
doppio spin con bastone ................................ +u eo 
colpo di bastone a quadrato....................... ** eoo 
super colpo di bastone a quadrato 

(bo v orbak L ditate tota +00 
rotazione Dervish 1........ € *er^oxa^oxuüu 
potere di rotazione Bansheep 

(power bar d'oro) ........... +w 

Hoar combo starter .................................... 


derivazione di Hoar 1 ...................... OXXOAAU:/ 
derivazione di Hoar 2 .......... OXXOAXAOOOO 


Ob e n o u u =... E a 

calcio destro alla testa... salto (1 power bar).......... 

caloio ffontale 1... OE. guarigione (1-4 power bar) 

calcio Handspring .................... nnne pugno sinistro abbassato.......................... enne 

doppio calcio volante . Kr pugno destro abbassato .........................................sscerl ^ 

calcio uppercut basso .............«nnes + x» +Xx  Calciosinistro abbassato... 

bastonë SaltatO:.2.............. usuy A ++jo/ Calcio destro abbassato. 

colpo con bastone saltato basso .................... Mod, + pugno saltato basso... 

colpo con bastone saltato alto........................ *,DoA pugno saltato allosa 

calcio sáltato dex = (Calcio saltato basso codo un n 

calcio saltato DASSO u... ..... u. 1... 1 8 x+ calcio saltato alto .... 

calcio dalisto alg lin +*,x  giravolta in avanti................*, tieni premuto +, 10 ^ 

tuffo rotolato +, tieni premuto *+,00A Scivolata........... .*, tieni premuto *, X 00 

9civolata...........—.-0......3 +, tieni premuto *, X o C pugno saltato basso .......................... ene *.DoA 

oscillazione bastone verso sinistra accovacciato....... cece me gmbe................. 5 *,XoO 

oscillazione bastone sopra la testa accovacciato ....... lancio d'anca ........... „0+0 
Mosse senza Armi oscillazione bastone verso destra accovacciato ........ ) attacco col ginocchio ..... X+A 
capriola in avanti ................................. + *"* calcio destro accovacciato ......................................... X 
pugno sinistro............... DOTE T calcio alle GAMBE... nn a... u... u. +x Mosse con Armi 
pugno destro....... pe. colpo di piede/caduta. ut X capriola in avanti „u...un a + 9» 
rovescio rotante............................ oe T Ds cose al 4x Oscillazione di sciabola a sinistra ................................1 n» 
calcio sinistro alto ....................... attacco col ginocchio.................................. DO0^«x = Oscillazione di sciabola sopra la testa.......................... A 
calcio sinistro basso.... jab con sciabola -aaisa ua m IAS 
calcio destro alla testa... Combo con Armi super jab con sciabola (1 power bar) ................. €94 
calcio frontale ............ X calcio aereo Cartwheel........................ nne »ex Oscillazione di sciabola a destra...................... o 
FS COD rotaziong...................... oscillazione bastone destra/sinistra........................{] © — uppercut con sciabola E. 
calcio con richiamo della gamba ............................ +X oscillazione bastone destra/sinistra super uppercut con sciabola (1 power bar) ....... #00 
calcio crescente......................... = più colpo dietro la testa...) O O — Spazzata con sciabola bassa ............................... * € 
doppio calcio volante ....................... u... **X oscillazione bastone destra/sinistra più spazzata con sciabola alta...... **0 
MASS s... u. S T. 2: * *X super colpo dietro la testa (1 power bar)... 0 e O Sciabola offensiva... **D 
calcio a uppercut basso .................................. += *X doppio attacco con bastone.......................... **0o0 Sciabola mortale............................... m 
detonatore termico (1 power bar) ...................... ++ super doppio attacco con bastone super sciabola mortale (1 power bar) ............ +90 
detonatore Stun (2 power bar) S (2 power ber)........ en Es * + +00 forza crescente (1/2 power bar)............................ D+A 
detonatore replicante (3 power bar)............... + € +4 colpo doppio con bastone verso il basso........... ++ attacco Jedi (2-4 power bar)..... uL 
laser (power bar d'oro).................................... colpo doppio con bastone verticale .................... +0 calcio alto destro........u ELLEN X 
guarigione (1 power bar) ............... super colpo doppio con bastone verticale sciabola saltata........................... *#+00004 
pugno sinistro abbassato..................... (1 power bar)........... O colpo basso saltato con sciabola............. DoOoA,* 
pugno destro abbassato ........... : Leia combo starter.. XO colpo alto saltato con sciabola................. +,O00004 
calcio sinistro abbassato ..........................................X derivazione di Leia 1 oo calcio saltato 
calcio destro abbassato ....... ! TH O derivazione di Leia 2 ............... ODXXODOADO cCaksalstobasso............ uuu... Xx, + 
pugno saltato basso ........... CRUZEIRO seo A+ calcio saltato alto......... Re a *X 
pugno saltato alto... giravolta in avanti ....®, tieni premuto *,D04 
calcio saltato ............ O SCOta..................... ERG +, tieni premuto *, X 00 
CRICIO n MASSO. + colpo di sciabola a sinistra accovacciato..................../ O 
CONGO SMDRO BED cirie *t,X00 colpo di sciabola sopra la testa accovacciato ............. A 
tuffo rotolato .... +, tieni premuto +, C 0 A colpo di sciabola a destra accovacciato ...................... O 
SCNOlata........--- a SME +, tieni premuto *, X o C calcio sinistro acoovacciato.................... u... x 
pugno basso in caduta..................................... *,0024 colpo Jedi ........ $400 
calcio alle gambe ............: Sa tt + Xo O calo alla.gembe..... 2 SE u..,............ ++X 
colpo di piede/caduta....................................... +, Oo X lna eee CEE 0+0 
Cripller attacco col ginocchio ense... RENE 
attacco col ginocchio 

Combo con Armi 
Combo senza Armi doppio colpo di precisione Jedi...................... A 
salto aereo Cartwheel sciabolata di precisione Jedi .................. **"9000 
doppio Roundhouse .... k; super sciabolata di 
copo cablin ahbo................ e ( precisione Jedi (1 power bar) ................ +s +00 
Mosse con Armi doppio uppercut con sciabola .................... * +s o 
CANINA p &vahli ........... uU U LL a i super doppio uppercut 
oscillazione bastone verso sinistra... con sciabola (1 power bar)..................... ** + s. 
oscillazione bastone sopra la testa... À a er colpo di luce con sciabola .......................... ++ (0) 
oscillazione bastone verso destra .............................., super colpo di luce 
oscillazione DAStone ..............................................- con sciabola (1 powe Dar)...................... * * + usg 
e rl ani nn ti LITI RI «0+4 
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colpo di bastone dietro la testa ............................. €+ 
uppercut con bastone ................................ +0 wu +O 
super uppercut con bastone (1 power bar)? + + 3 O 


super lancio del bastone (1 power bar) .. 


Mosse senza Armi 


capriola in avanti... q u nine > * Big 
pugno sinistro... ii a a 
pugno destro..............——— n 
pugno uno/due ... 


calcio sinistro alto ................ uum acco CI X 
calcio destro alto alla testa ....................................... O 
calcio in avanti basso ........ 


pm 


STRATEGIE?» 


Super [1,3 DL ARSA PSP RT + $ + COGOR ID... rated de nri X, + stoccata con sciabola sopra la testa................... + + 
doppio colpo con sciabola destra/sinistra ............... C) calcio saltato basso... -#,% — sciabola mortale a destra... ++ 
triplo colpo con sciabola destra/sinistra/destra...O O spallata .. .-#, tieni premuto +, L1 o super sciabola mortale a destra (1 power bar)* € + 
super triplo colpo con sciabola Scivolata .......... „+, tieni premuto *, X o forza CTESCONTO ..... erre BE recae D+ 
destra/sinistra/destra (1 power bar)................ on pnl — *«X — calcio sinistro alto.............. "EC. Mae: x 
ei: DA colpo con l'impugnatura Hist. Nt ERO *«X0 calcio frontale D8890................... zl... +4X 
Luke combo starter ) calcio frontale alto............ io s *+X 
derivazione di Luke 1 . Combo attacco con sciabola saltato... *+0000 


derivazione di Luke 2 combo ascia destra/sinistra.................................... >D colpo di sciabola saltato basso... DoOo^,* 
combo ascia alto/basso —t— —— HQ à * D colpo di sciabola saltato alto... ç D o ë 0. 
combo ascia UPpercut.....................................s +O, calbib Saba... T Lt M fX 
combo uppercut con ascia fiammeggiante calcio saltato basso................... tX 
(EE BOWOI Et) u u J u ur. $, A+O, Caldo SERAIO BItO.<.................... SS tX 
combo uppercut fiammeggiante spallata Rv. + tieni premuto *, C1 o 
con ascia fiammeggiante (1 power bar). * , ^+O, + Sco ee ee +, tieni premuto *, X o 
Thok combo starter........................... DAD colpo di sciabola a sinistra accovacciato ..................... O 
derivazione di Thok 1 ............... ODADOAOD colpo di sciabola sopra la testa accovacciato ............. 
derivazione di Thok 2.............. DADOD O colpo di sciabola a destra accovacciato ...................... 
calcio sinistro accovacciato........................... u. u. ...... x 
pestone a terra... A tX 
colpo dello Jedi .. 
BOITOCBIIBD UD oe ila... i nn) DO o ^-X 
Combo con Armi | 
fondente a quadrato............................. sua * OD 
colpo di luce con sciabola .......................... +01, 
super colpo di luce con sciabola ........... *++ w. 
e... 
Mosse senza Armi super figum 8;............. asta 
oscillazione con ascia a sinistra .................................. O Darth combo starter..... 


derivazione di Darth 1 
derivazione di Darth 2 


oscillazione con ascia sopra la testa.... 
oscillazione con ascia a destra 
colpo con ascia................... 


E i RR EE aus : 
ascia dietro la testa EEE S T ......... Q. ia í Mosse senza Armi 


OC du CNN ONE pugno sinistro.. Ll | Scoprire i personaggi segreti 
ja ruotante ...................... pugno destro ....... Master of Teras Kasi possiede diversi personaggi segreti con cui 
ein c nes spun " EL dietro la testa A Aeg ER 
[CES c» accedervi ete per prima cosa andare nel menu opzioni. 
infiammata (1/2 power bar)........................ «+14 calcio sinistro alto ... SX Scegliete fopaione " castis change at continue" e mettete 
colpo sopra la testa......................................... ++ Calca ....... S U. EE Tawa “no”. E poi seguite le opzioni per ogni personaggio: 
colpo sopra la testa fiammeggiante calcio OA rien t+ Darth Vader (Lord Fener): 
(1/2 power bar)............. AH calcio frontale basso..................... e *+ Finite il modo Arcade con Luke Skywalker per avere Darth Vader. 
rotazione dell'ascia ginocchigta VelOCO........Rrdesge rinse ir + + La difficoltà del livello deve essere su standard (o più alta, Jedi) 
rotazione dell'ascia fiammeggiante salto (1 power bal) ..................................... +w. perché funzioni. 
DP power ba).................— Se colpo di Death Stormtrooper: 
RSA ERST D+ (power bar d'oro).................................... Finite il modo Arcade usando Han Solo per avere lo Stormtrooper. 
uppercut con ascia saltato 2*2 guarigione La cana del livello deve essere su standard (o più alta, Jedi) 
ar A a HEURE BON. 
uppercut con ascia pugno sinistro abbassato. 
: Leila in tenuta da schiava Jabba the Hut: 
fiamr eggiante saltato (1/2 power bar) + + + » + z pugno destro abbassato... Finite il modo arcade con la principessa Leila per usarla vestita da 
Scudisciata con rotazione bassa.......................... t+ calcio sinistro abbassato ... schiava. La difficoltà di gioco deve essere Jedi. 
Scudisciata con rotazione bassa fiammeggiante calcio destro abbassato ................................. m) — 
(1/2 power bar) EAN sssss sisa, shssaanssaas pugno saltato basso "dom. o — ' ad Do. , t Per avere tare Jade bisogi ina giocare nel “Team mode” con la dif- 
scudisciata con rotazione media pugno saltato alto.................. a ...... *,00 ficoltà Jedi. Tenere premuto L1+L2+R1 mentre entrate nel “team 
scudisciata con rotazione media fiammeggiante calcio saltato basso.......................... ee X00, * | mode" e durante le schermate che seguono. Il computer selezio- 
UTOR BONA + *€*[) calcio saltato alto nerà la Ribellione per il giocatore uno e l'Impero per il CPU/gioca- 
tore 2, e si vedrà il messaggio di testo “Battle for Mara Jade". 
drop con onda shock (1 power bar) . s **X SE o- Vincendo la battaglia contro l'Impero si acquisisce Mara Jade. 
crescita (1/4-4 power bar).................... +++ ecvolata sesso 
fuoco di Teras Kasi Destone.a terra ................... asas € E ción Do os eid 
Eer bar d'oro) ......... I cotto prece i +++ calcio alle gambe 3 rag Sad 
Bii sinistro alto ............ — Cae von X — Soffocamento.......... aa... D«Oo.4X | Per scegliere ogni arena — = LE 
icio frontale +X Per sbloccare la capacità di scegliere ogni arena (in “practice 
ane ast do... 5 20 ^X ét i mode" e "arcade mode" soltanto) si deve finire "l'arcade mode” 
calcio destro medio ¿a L. S E E Mosse Arm con Chewbacca, con difficoltà standard (o più alta, Jedi). 
calcio frontale basso FEN. «4X oscillazione di sciabola a sinistra ................................ D Trucchi 
= E : i 
pugno sinistro abbassato........ e C] oscillazione di sciabola sopra la testa e Introducete i trucchi che seguono durante lo schermo di caricamento 
ascia sopra la testa abbassato................... Jl... a. colpo con | np naya... n L... aa » i personaggi. Appaiono solo nei modi di gioco “versus” o “practi- 
fendente con ascia DASSO............................re oscillazione di sciabola a destra................................... 
calcio accovacciato basso ................... in x fondente: cart rete ret *+ I Big Heed: Tenete premuto SELECT durshté i caricamento 
attacco con ascia saltato ......................... *+0000 super fendente (1 power baf)........................ am Super Deformato: Premete e tenete premuto SELECT, 
oscillazione ascia bassa in salto .............. DoOo^,* colpo di sciabola con spin alto ............................... t4 quindi premete + + X durante il caricamento. 
oscillazione ascia alta in salto .................. *,DoOo stoccata profonda.................:.. rrr ere ++ be at Tenes "ap. M a Ca! ++ +X +R2 
EOICiD Saltato alto .................: u EEN *4X ` Super stoccata profonda (1 power bar)... 9 *O ante il caricamento 
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ACTIVISION. 


In questo Pitfall 3D, il protagonista del gioco è il figlio del famoso archeologo, tale Harry Pitfall Jr. 


zz 


PlayStation 


II ragazzo, seguendo le orme del padre, ha intrapreso la via della conoscenza, e nel puro stile della famiglia Pitfall, 


quest'ultima cioè gettarsi sempre in pericolose missioni a rotta di collo! 


Una nuova veste grafica completamente in 3D, che utilizza un engine innovativo. 
Moltissime mosse, uso di armi e oggetti. 

Poteri magici e power up aumentano le abilità di Harry Pitfall. 

Incredibile giocabilità. 

Aiuta Harry a sconfiggere i malvagi Moku e salva la terra dalla minaccia di invasione! 


QUUD HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


E 


Bologna 
dal 3 al 7 aprile - Pad. 36 


www.halifax.it 


mm na delle cose più intriganti di Armored Core è la possibilità nascosti! Il gioco ha molte componenti segrete, noi vi stiamo per 
= di crearsi un proprio Mech e la quantità di componenti fra cui dire dove trovare le prime sei. Alcune si trovano nelle prime mis- 
scegliere è impressionante. Naturalmente vorreste usare solo i più sioni, mentre le altre sono molto avanti nel gioco. 
potenti per costruire il vostro robot, ma alcuni dei migliori sono Preparatevi ad armare il vostro Mech fino ai denti! 


Missile Pesante WR-L24 


Eliminazione degli Strikers 
Chrome 


13000 crediti È 
Theater of operations: 

Doan Bridge. Avalon Valley Il WR-L24 è la più 
Enemy forces: Morker MIs, MTs potente fra le š 
a Wi messi an: A All’inizio, girate di 180° e sal- Il WR-L24 è dietro il veicolo 


aa” e singole tate oltre la barricata. nel mezzo. 
Eliminate bridge occupants : 


Unità di controllo HD-X1487 


: Controllo treno merci - 32000 SPIE 


Murakumo Millennium 


\TO: 12000 crediti 
20000 crediti 
| i : | ZIONE: l'HD-X1487 ha tutti i 
Theater of operations: t 
e em tipi di sensori a esclusione di una 
Heavensrock Supply Depot No. 6 if tasha di 


Eneny forces: nino 


auto-ma š 
Conditions for success: | p E —— 2) A „ma se non sarete abbastanza 


campo di battaglia fino a trova- veloci i nemici distruggeranno il 
Defend lead car mithin region re l'unità di controllo... treno che state proteggendo. 
Generatore Pulse GBG-XR 


Distruggere "Plus" Escapee 
Murakumo Millennium 


0 crediti 
5000 crediti 
Il GBG- 
Theater of operations: ` I > XRéun generatore 
Old Jiriera City Building J MNA 2 modificato che rac- 
Enemy forces: 1 fi chiude in sé poten- 
` iti a "= UOCesa: I š È A Questo livello ha tre costru- A Troverete una piccola pi 
Conditions for success š za e affidabilità, — A ueste re a onr. i tra gli e PM. 
Destroy the M I il livello, guordatevi intorno. p sulla piattaforma e gira- 
A J tevi di 180°. 
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STRATEGIE 


COMPONENTE NASCOSTO: Doppio Missile WX-S800-GF 


MISSIONE: Riconquistare l'Air Cleaner 
RICHIEDENTE: Murakumo Millennium 
PAGAMENTO ANTICIPATO: 0 crediti 
RICOMPENSA PER IL SUCCESSO DELLA 
MISSIONE: 46000 crediti 
DESCRIZIONE: il WX-800-GF spara se 
Theater of operations: missili con un solo aggancio (lock-on) 
Isaac City Air Cleaner 
Eneay forces: A All'inizio del livello camminate A Distruggete e avanzate verso 
Conditions for success: dentro una grande sala dove ci due tunnel bloccati da sbarre. Il 
Eliminate the terrorists š sono nemici. WX-800-GF è uno dei due. 


MISSIONE: Uccidere il capo “Struggle 2" 
9g r 8290 
RICHIEDENTE: Chrome 1,8220 35220 


PAGAMENTO ANTICIPATO: 18000 crediti 
RICOMPENSA PER IL SUCCESSO DELLA 
MISSIONE: 20000 credit 


z ` DESCRIZIONE: la LS-99- 
Theater of operations: Moonlight è almeno due vol- 


Ruins of Uaella. Dragna Region te piü poten 
Eneny forces: X. fm normali spade dia s: Pa 

iri : > A Entrote la sala principal A AI suo interno c'è 
Conditions for success . v sulla destra e rimanete di fronte I°LS-99-Moonlight. 


Destroy the enemy leader » al passaggio spostato sulla sini- 

stra. Una pietra lampeggiante vi 
` farà cadere dol pavimento in 
PI uno grande stanza. 


COMPONENTE NASCOSTO: Lanciafiamme WG-FG99 


MISSIONE: Distruggere gli invasori 
RICHIEDENTE: Comitato di Recupero 
dell'Ambiente Terrestre 

PAGAMENTO ANTICIPATO: 12000 crediti 
RICOMPENSA PER IL SUCCESSO DELLA 

- MISSIONE: 30000 crediti 

Theater of operations: DESCRIZIONE: il lanciafiamme mostra 


Reclamation Plant Blast Furnace tutta la sua vera potenza nel combatti- š š 


Enemy forces: M Battle MTs mento corpo a corpo, dove è più pere om Exc un me ei 
Conditions for success: efficace verete due macchie nel muro-. la per prendere il WG-FG 89. 
Destroy all intruders Una contiene una scatola... 


Item E 
Head: HD-X1487 120 
Core: XCH-01 873 1384 
Arms: AN-86: 1 172 

Legs: LN-3 
Generator: GBG-XR 457 
FCS: QX-9009 55 24 
Boosters: B-VR-33 35 15. 
Back Weapon: VX 
Arm Weapon: 
Arm Weapon: WG-FG99 


Totals 
AP: 9,573 Peso: 8,942 Costo: $708,600 
Grade: Sopra la Media 
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Accettatelo - siete degli Spacca Codici. 
Avete bisogno di tutti i nuovi trucchi e pas- 


tea 42 E C C vi LE C) m C1 sword per PlayStation e li volete ora!! Non 


preoccupatevi, le nostre fonti sono le miglio- 


LA FONTE MENSILE DA CUI ATTINGERE 1 PIÙ NUOVI ri. Rimanete in contatto con PSM e le vostre 


E INCREDIBILI TRUCCHI PER PLAYSTATION: 


Frogger 
Vite infinite e Accesso a tutti i livelli 
Beh, questo gioco fa veramente schifo, ma il primo 
schermo ha ancora qualche attrattiva per ragioni nostal- 
giche. Con questo codice di selezione di livello, potrete 
esplorare tutto il gioco. Per non sentirvi troppo frustrati, 
usate il codice delle vite infinite per giocare i livelli quan- 
te volte vi pare. Mettete il gioco in pausa prima di inse- 
rire i codici. 
o a tutti i livelli 

Dc aver messo il gioco in pausa, premete *, 

, 4, R1, L1; RI, LI, . Apparirà un messaggio se la 
digitazione ë stata corretta. 


/ite infinite 

Dopo aver messo il gioco in pausa, premete *, D, Â, 
, ô, X. Ancora una volta se la digitazione sarà stata 

corretta apparirà una scritta nella parte bassa dello 

Schermo. 


-= {ln ih = 


NFINITE LIVES ON 


Kasa A cutelio se epperirà 


Armored Core 

Visione in soggettiva 

Per giocare con la visuale in soggettiva, premete A + O 
* START contemporaneamente e il gioco andrà in pau- 
sa. Dopo essere usciti dalla pausa, la visuale sarà quel- 
la in soggettiva. 


La visiera in rac... ay aiiis ror ecc le n coni 
come quando dovete inquadrare il nemico nel mirino. 


scorte non si esauriranno mali. 


nnd AIAR eds ar 
Varie Uova di Pasqua 


Il primo batch per il codice di GameBreaker ë finalmente arrivato!! Questo probabilmente è solo l'inizio perché il 
gioco promette di avere tonnellate di trucchi e vi assicuriamo che in futuro ne pubblicheremo altri. Utilizzate tutti i 
codici nella schermata delle Uova di Pasqua (Easter Eggs). Attenzione a inserire il codice esattamente, con le let- 
tere maiuscole e le minuscole come da noi indicato o non funzionerà. 


Vinci tutti i giochi nel simulatore (riguarda solo i pun- Miami ‘86 All- 


teggi): SC Time Team: Miami 86 

Da un Season Team Boost nel Simulatore (riguarda Miami ‘89 All-Time Team: Miami 
solo i punteggi): BOOST Miami ‘91 All-Time Team: Miami 91 
Crea un Team stagionale (o l'Home Team in Mischia) Miami ‘92 All-Time Team: Miami 92 
con tutti 99s: BEAT DOWN Miami ‘94 AI-Time Team: Miami 94 
Cambia il Team durante la stagione (si perdono le sta- Michigan ‘91 All-Time Team: Mich 91 
tistiche dei ritornatori): JUMP Nebraska ‘83 All-Time Team: Neb 83 
Attiva tutti i Migliori Team di tutti i tempi: GIMME Nebraska ‘91 All-Time Team: Neb 91 
Crea un giocatore con le caratteristiche al massimo: Nebraska ‘92 All-Time Team: Neb 92 
BUILDER Nebraska ‘93 All-Time Team: Neb 93 
Mostra i Credits: credits Nebraska ‘95 All-Time Team: Neb 95 
Alabama ‘98 All-Time Team: Ala 89 Nebraska ‘96 All-Time Team: Neb 96 
Alabama ‘92 All-Time Team: Ala 92 Notre Dame ‘89 All-Time Team: ND 89 
Arizona State ‘96 All-Time Team: ASU 96 Notre Dame ‘90 All-Time Team; ND 90 
Colorado ‘89 All-Time Team: Col 89 Ohio State ‘96 All-Time Team: OSU 96 
Florida ‘95 All-Time Team: Fla 95 Oklahoma ‘79 All-Time Team: Okla 79 
Florida ‘96 All-Time Team: Fla 96 Oklahoma ‘87 All-Time Team: Okla 87 
Florida State '92 All-Time Team: FSU 92 Penn State ‘78 All-Time Team: Penn 78 
Gamebreaker ‘98 All-Star Team: GB98 All-stars Penn State '82 All-Time Team: Penn 82 
Miami '83 All-Time Team: Miami Penn State '85 All-Time Team: Penn 85 
Miami ‘85 All-Time Team: Miami 85 West Virginia ‘88 All-Time Team: W Vir 88 
Fighting Force 

Invulnerabilità e Selezione 

dei Livelli 


Vista la relativa facilità di que- 
sto gioco, l'Invulnerabilità e la 
Selezione dei Livelli non sono 
essenziali. Sono comunque 
relativamente utili. Dal menu 
principale (con le opzioni e la 


I PEDET G 


OPTIONS 


ATEHODtt. ar III. .UCOXIT. 


modalità per uno o due gioca- Aurbioose ese pei 
tori) tenete premuto * + O + n 
L1 + R2 finché non appare il A Dovete tenere premuta la giusta combi- 
messaggio “Cheat Mode”. mazione di bottoni finché non appare il 


“Cheat Enabled” (Trucchi 
Quindi selezionate le opzioni. ata metterà qualche secondo per 
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Codice per tutte le armi e le munizioni infinite 

Per giocare qualsiasi missione con tutte le armi dispo- 
nibili e le munizioni infinite, introducete quanto segue 
nella schermata delle armi che appare prima dell'inizio 
della missione: tenete premuto L1+L2+R1+R2+0+ 
+0, poi premete €. Sentirete un rumore tipo "clank" 
Quando finirete la missione, apparirà la scritta “Mission 
Cheated" nella parte bassa dello schermo 


iieri livello, introducete il trucco per le armi 
ec aci MEE RE i d nd DOR. 


Missioni segrete 
Questo ë lo scopo della vita di un baro: una missione 
segreta nascosta in un gioco grandioso, una vera man- 
na dal cielo! Questo trucco svelerà sei missioni segre- 
te! Potrete guidare una macchina, pilotare un droide, 
addirittura far saltare in aria il traffico di un circuito con il 
vostro Havoc. Delizioso! Alla schermata delle pas- 
sword, digitate la parola "PANTALON", quindi uscite ed 
andate nel menu delle 
ssioni di allenamen- 
to. Le sei missioni 
segrete sono alla fine 
della lista. 


À Una volta inserita, la 
meta tea 
segreti farà apparire sei 
| nuove missioni. Per fare 
| una nuova esperienza, 
selezionatene una e pre- 
mete X. 


Codice Misterioso 

Non siamo realmente sicuri degli effetti di questo codi- 
ce, ma darà ugualmente un messaggio di cheat nella 
parte bassa della schermata delle password 
Introducete la password “WOOWOO" e avviate il gio- 
co. A noi sembra che il gioco funzioni normalmente, ma 
se riuscite a scoprire a cosa serva questo cheat, fate- 
celo sapere 


Macchine Pazze 

Questo trucco farà andare tutto il traffico aereo e terre- 
stre a velocità incredibile. Sembrerà di vedere un filma- 
to di un incrocio trafficato mandato a doppia velocità 
Veramente ipnotico. Nella schermata delle Password 
inserite "BENIHILL". Proprio cosi, il codice si chiama 
come il leggendario comico inglese 


Enemy Fall Cam 
Inserite la Password "SUPACAM", e ogni volta che 
spazzerete via un cattivone, la telecamera lo seguirà 


mentre cade ed esplode. La telecamera tomerà poi alla 
visione in soggettiva 


Password di Cambio Livello 

Adesso potrete partire dai livelli più alti per vedere cosa 
dovrete affrontare. Inserite le seguenti Password nella 
schermata delle password. 


A Usare le password per accedere ai livelli successivi è 
decisamente utile. 


Livello 1: MADGAV 
Level 2: DOLMAN 
Livello 3: SONAGAV 
Livello 4: ACEDUF 
Livello 5: JOJOGUN 
Livello 6: WENSKI 
Livello 7: SAEGGY 
Livello 8: MAZMAN 
Livello 9: DAZMAN 
Livello 10: DELUCS 
Livello 11: ANDOOOO 
Livello 12: KIMBCHS 
Livello 13: ANDYMAC 
Livello 14: YERMAN 
Livello 15: OLLIEB 
Livello 16: THEYOLK 
Livello 17: TONYMASH 
Livello 18: ANDYCOW 


Livello 19: BIONIC 
Livello 20: TSLATER 
Livello 21: IAINTHOD 
Livello 22: JONRITZ 
Livello 23: CLAIREC 
Livello 24: STEVEBOT 
Livello 25: ANGUSF 
Livello 26: EUANLEC 
Livello 27: EDFIRE 
Livello 28: STUBOMB 
Livello 29: THONBOY 
Livello 30: JIMMAC 
Livello 31: PUGGER 
Livello 32: ROSSCO 
Livello 33: CAKEBOY 
Livello 34: NIKNAK 
Livello 35: SAGLORD 


NIGTHMARE 
CREATURES 


| gioco si fa duro! E noi duri iniziamo a gioca- 

re... con qualche codice che ci aiuta. Inserite 
i seguenti trucchi quando vi trovate nel menù princi- 
pale. 


Selezione Livello 

Dal menù principale premete 
L1+L1+L2+R1+R1+R2+ SELECT. 

Ora potrete scegliere da che livello iniziare. 


Vite e oggetti infiniti 
Digitate il seguente codice sempre dal menu princi- 
pale: L1+R2+R1+L2+SELECT 


Spaccare in due i nemici con un colpo solo 
Inserite prima il codice per la selezione del livello, poi 
premete L1+R1+L2+R2+SELECT 


Usare uno dei Mostri 
Prima inserite il codice per la selezione del livello, poi 
premete L2+R1+L1+R2+L1+R1+SELECT 


Start SEWER SNAKE) 


N 


A Questo è quello che ci vuole per scaricare le tensioni di un 
giorno di lavoro. 


è un o! Potrete utilizzare uno dei 
a Na possano In ogni livello con- 
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Codici vari 
Introducete tutte le password nella schermata 


password per qualche utile e stravagante effetto 


delle 


31 Vite: IMMORTAL 


^ p I 
di” » (2 n 
L á a E 
Y E 


INTER 2 
PASSWORD 


A Una volta digitato IMMORTAL apparirà un messaggio 
con la scritta “Life of the Party”. 


Invulnerabilità: NEVERDIE 


A Dal momento che siete invulnerabili non c'è motivo che 
appaia il numero delle vite o l'energia rimasta. Le cose 
sono molto più semplici quando quei ragazzacci non pos- 
sono farvi male! 


Accesso a tutti i Livelli: GETACCES 


A Dall'ultimo livello, potete andare verso sinistra e giocare 
qualsiasi dei precedenti livelli del gioco. Consideratelo un 
passpartout per il mondo di Pandemonium 2. 


Massima Energia: HORMONES 

Arma Permanente: MAKMYDAY 

Modalità Mutante: GENETICS 

Telecamera Rotante: GONAHURL 

Mostri Rigeneranti: JUSTKIDN 

Speed Greed Dopo ogni Livello: SKATBORD 


Vite Infinite 

Per avere vite infinite, andate alle opzioni Password nel 
Menu Opzioni ed inserite la password “GTTBHR". 
Durante il gioco, l'indicatore del numero di vite nella par- 
te superiore sinistra dello schermo segnerà nove, ma 
queste non caleranno mai. 


m e z T 


A Questo gioco a volte può essere frustrante, ed aiuta 
sempre essere equipaggiati con vite infinite. 


Password per il Livello Finale 
Questa password vi trasporterà direttamente al livello 
finale con tutti i potenziamenti e le mosse di cui avete 
bisogno per vincere. Inserite la password "ZCHRRY" 
nella schermata delle password. 


z w^ cu. M 5 " 
A Saltate al livello finale e rompete qualche mascella! 
Potrebbe non essere difficile come credete, perché sarete 
pompati al massimo. 


Vedere i Crediti 
Inserite la password "CRVTS" nella schermata delle 
password e uscite. Potrete così vedere i crediti. 


Fatality di Primo Livello 

Quando sconfiggete il guardiano del primo livello, 
Scorpion, sullo schermo apparirà la scritta "Finish 
Him!". Mettete Sub Zero distante un: passo da 
Scorpion, poi premete +, *, *, HIGH PUNCH (con- 
trollate di essere voltati verso destra). 


mE rc — ss 


LARE £. 
«ARIE i AE 
A Se pensate che il gioco sia già abbastanza ipnotico, non 
avete ancora visto niente. Inserite la password “ACIDDU- 
DE”e tutto diventerà psichedelico. 


-A P 2 " 
ALL xr DEB pH 


NHL Easter Eggs 

EA's NHL '98 ha molti codici utili e divertenti. Uno dei 
nostri preferiti ë il codice Capoccione (Big Head); ë 
divertentissimo!! Per inserire questi codici, andate 
dentro Opzioni dal menu Principale e selezionate 
Password. Poi semplicemente inserite uno o piü 


DAE SENA 
CINE 
DET 0 8:52 


= " 


Giocatori piccoli, portiere enorme con testone: PLAYTIME 


Modalità Teste Enormi: BRAINY 


Free Agents nel Gioco: FREEEA — 
Impersonare gli EA Blades: EAEAO = 
Far vestire alla squadra la terza maglia: 3R 
Vedi la Cerimonia Finale: STANLEY 
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Cambiare i livelli 

Qualsiasi vero videogiocatore dovrebbe inorridire al solo 
pensiero di finire un gioco così bello grazie ad un codice; 
specialmente uno che permette di passare di livello in 
livello. Se lo usate, vi perderete un sacco di sfide ed emo- 
zioni dei vari-livelli. Comunque, la decisione è vostra, ed 
è molto utile se vi si dovessero cancellare i salvataggi. 
Durante il gioco (non mettete in pausa), inserite i 
seguenti movimenti del personaggio: 

1. Passo a sinistra 
2. Passo a destra 
3. Passo a sinistra 
4. Passo indietro 
5 
6 
7 


Personaggi nascosti 


Gioca l'Alieno 


. Passo avanti 
. Gira 360° tre volte 
. Salto con capriola in avanti 


A E' verde ed ha i tentacoli, potrà fare consegne? 


Gioca con un Gorilla 


A Mentre eseguite il salto roteante in avanti, Lara si immo- 
bilizzerà a mezz'aria, e sarete trasportati al livello successi- 
vo. 


Tutte le armi e munizioni 

Questo codice è più pratico del precedente. Vi darà tut- 
te le armi disponibili nel gioco, il pieno di munizioni, e 
tonnellate di Medi-pack. Potete reinserire il codice quan- 
do avrete nuovamente bisogno di munizioni ed energia. 
Durante il gioco (non mettete in pausa) inserite i seguen- 
ti movimenti del personaggio: 

1. Passo a sinistra 

2. Passo a destra 

3. Passo a sinistra 
4. Passo indietro 
5 
6. 
7 


A Il gorilla porta un piccolo cappello rigido e piega in curva 
per girare meglio. 


Croc 

Password per il livello finale 

Come promesso, ecco la password per l'isola segreta. 

Vi porterà al livello finale dell'isola segreta. Da qui potre- 

te finire il gioco o tornare indietro e giocare uno qualun- 
que dei precedenti livelli. Consideratelo un selezionato- 

re di livello. Nella schermata delle password inserite +, 

tet ttt 6,6, 9, 9, +q t t n 


r \ 


. Passo avanti 
. Gira 360° tre volte 
. Salto con capriola all'indietro 


-.eQv 02m e 


SY LAI. «LLL 
| x 


quam ner y 


A Per vedere il finale segreto, finite il livello finale o torna- 
il gioco. te indietro ad affrontare un livello precedente. 
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Doppie Munizioni in Modalità Avanzata 
Qualsiasi vero fan di RE vorrà giocare nella nuova moda- 
lità avanzata. Per avere il doppio delle munizioni, sele- 
zionate Advanced dal menu principale e tenete premu- 
to * finché le parole non diventano verdi. 


TANDARD. `` 
TRAINING — 


D CAPS 


A Quando l'opzione Advanced diventerà verde, saprete 
che il codice ë in funzione. Adesso andate dentro e fate 
fuori un po” di zombie! Non avete più scuse, con le muni- 
zioni extra. 


Modalità Rookie nella preview di Resident Evil 2 

Per giocare una versione facilitata della preview di RE2, 
selezionate start e tenete premuto + finché le parole 
Normal e Rookie non appaiono sotto il menu principale. 


A Tutti questi zombie così insistenti saranno più facili da 
uccidere nella modalità Rookie. 


Armi Speciali 

Se finite il gioco in modalità avanzata, avrete la Colt 
Python magnum con munizioni infinite. Questa meravi- 
gliosa arma vi permetterà di far saltare teste di zombie 
da molto lontano. 


Oddworld: Abe's Oddysee 

Gas verde e puzzolente 

E' più divertente che utile. Fate uscire del gas verde dal 
sedere di Abe inserendo la seguente combinazione di 
bottoni in qualsiasi momento durante il gioco: tenete 
premuto R1 e spingete +, €, +, 0,0, X. 


A Strabiliate i vostri amici con il trucco della nuvola verde! 


AeRILE 


Giocatori speciali 
Potete creare giocator 
do il seguen 


yn statistiche al massimo usan- 
ate la modalità Create 
Player e inserite ur siasi preso dalla lista dei 
Killer Game Credits nel retro del manuale d'istruzion 

Dopo aver messo il primo e l'ultimo nome, premete L1 


o R1 per andare al giocatore successivo, poi tornate 
subito indietro a quello che avete appena creato. Le sue 
statistiche saranno state portate tutte a 99 


Points Remaining: 0 
Stating 
Speed: 
Shot Power 
Shooting Acc 
First: ALAM 
Last: SCALES 
Number: 1 
Position: F 
Handedness: R 
Weight: 190 
Height: 6'0 


Endurance 
Aggression 
Checking: 

Offensive Awareness 
Defensive Awareness 


A Con una squadra come questa, dovreste essere invincibili. 


Nuclear Strike 

Codici Atomici 

Abbiamo una nuova manciata di password di livello per 
Nuclear Strike, per dare un po' di pepe alle vostre parti 
te. Ci sono altre password in giro, teneteci d 
mese prossimo 

5 extra Continues: WARRIOR 

4 extra Continues: PHOENIX 

Riduzione del consumo di carburante: MPG 
Vite Infinite: LAZARUS 


Occhio Il 


Si deine 


Press X to ConfirmiC ontinee| 


A Inserite le password in questa schermata, e iniziate a 
giocare per vedere i codici in azione. 


Accedere a tutti i percorsi 

Introducete ognuno di questi codici con la corsa 
appropriata selezionata nel menu principale. 

Usate il bottone R1 per seguire il ritmo della canzo- 
ne per aprire i percorsi. Dovrete selezionare la pista 
a cui volete accedere perché il codice funzioni 


Selezionate la pista Svizzera nel Menu Principale, e usa- 
te R1 per tenere il ritmo della famosa canzone "The 
Sound of Music". 


Isola di Pasqua 

Selezionate il percorso dell'Isola di Pasqua dal 
menu principale e usate R1 per tenere il ritmo 
della canzone: “Happy Birthday". Avete biso- 
gno di seguire il ritmo solo nella parte che 
dice “Happy birthday to you, happy birthday 
to you..." 


Egitto 

Selezionate il percorso Egitto dal menu prin- 
cipale e usate R1 per tamburellare il ritmo del- 
la famosissima canzone inglese "Always look 
on the bright side of life". Se non conoscete 
la canzone, uscite e andate ad affittare il film 
Brian di Nazareth dei Monty Python. 


Scozia 

Per aprire il circuito scozzese dovrete seguire il ritmo di 
"Scotland the Brave". Se non conoscete la canzone 
potete sentirla andando sotto la bandiera nel circuito 


Scelta del livello 


scozzese. Continuate ad andare avanti e indietro per 
sentirla piü volte. E' molto difficile da fare, forse piü dif- 
ficile che aprire il percorso per vie legali. 


Hong Kong 

Per aprire la pista di Hong Kong, dovrete tamburellare il 
ritmo di una musica di flauti che sentirete quando pas- 
serete davanti al monastero Shao Lin. Usate il pulsante 
R1 nel menu principale con "Course" selezionato. E' 
molto difficile sentire la musica quindi dovrete alzare 
parecchio il volume del televisore. Buona fortuna! 


Mosca 

Questo é un po' piü facile, ma non troppo. Dovrete 
tenere il ritmo di "Jingle bells, jingle bells, jingle all the 
way!" con il tasto R1- ancora, nel menu principale e con 
“Course” selezionato. Vi suggeriamo di provare questo 
prima degli altri. 


Tre percorsi extra 

| tre percorsi extra sono accessibili solo giocando in 
rete, con tre o quattro giocatori. Nel menu principale, 
tamburella il ritmo “Zippedee doo dah, zippedee ay”. 
Potrete così correre in Giappone, Stati Uniti e Svezia 
nella modalità a un giocatore, dove prima era possibile 
solo il gioco in rete 


Moe te po dono si ma olmana due fai, ù. 
aspettatevi però di vedere molti scenari perché i muri 
della pista sono molto alti. 


Pensavamo di tenere nascosto questo codice, perché fon- 
damentalmente rovina l'essenza del gioco. Ma ora che sta 
iniziando a trapelare, pensiamo sia meglio che veniate a 
saperlo da noi. Inserite “Commander* Jeffer" (attenzione a 
digitarlo nella maniera corretta, così come è scritto) nella 
schermata delle password per giocare qualsiasi livello e 
vedere tutti i filmati, compreso il finale nascosto 


Cheat menu 

Per quale ragione siete andati a comprare questo gioco 
orrido ?!? Comunque, abbiamo trovato questi codici per 
renderanno certamente il gioco divertente o 


migliore, ma aggiungeranno un po' di varietà 
Nel mer scegliete on selezionate inci imi 
da scegliete Opzioni, e eezionate Arma Principale illimitata 
raining premet sem ame nt " PA 
vim bor n5 Pose i Mete semplicemente Inserite “Tranquillex" alla schermata delle password, e la 
Dia, vii opzioni appariranno vostra arma principale non si esaurirà mai 
juel G 


Arma Secondaria Illimitata 
Introducete "Memo*x33RTY" nella schermata delle pas- 
sword, e avrete missili infiniti. 


< Le nuove opzioni 
vi di 
diventare invincibili, 
saltare tra i livelli, e 


TRAINING 
INVINCIBLE 
Energia Infinita 

Quando usate questo codice, i vostri cannoni non si surri- 
scalderanno. Alla schermata delle password, inserite 
"Hestas*Retort” 


LEVEL SKIP 
BIG BOY 
FREE PLAY 
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Due Aerei Nascosti 

Per poter guidare l'F16 e lo Stealth, seguite questi sem- 
plici passi. Alla schermata dei titoli tenete premuto R1 
ed L2 sul secondo controller, poi spingete il pulsante 
Select 20 volte. Dovete essere veloci, altrimenti comin- 
ceranno le videate esplicative. Quando ci sarete riusci- 
ti, si sentirà un rumore elettronico. Troverete i nuovi jet 
nella schermata di selezione dell'aereo. 


| AIRPLANE SELECT | 


716 


A L'F16 ha una accelerazione molto potente, che lo rende 
un po” difficile da manovrare. 


Cambia le statistiche GeeBee 

Per cambiare le statistiche GeeBee, premete il pulsan- 
te X velocemente e ripetutamente mentre siete nella 
schermata di caricamento con i piccoli aerei che vola- 
no intorno. Se premerete il 
bottone abbastanza veloce- 
mente, i piccoli aerei voleran- 
no più veloci e più alti 
Quando arriveranno vicino al 
bordo alto dello schermo 
apparirà la scritta “Good”. Le 
statistiche GeeBee saranno 
così cambiate. 


A Quando vedete questo 
, potete smettere 
di premere x. 


Bushido Blade 

Personaggio speciale 

Potete usare il personaggio con la pistola nella modalità 
Versus. Per selezionarlo, dovrete prima vincere la moda- 
lità Slash senza morire o continuare. Dopo ció, iniziate 
un gioco Two player vs. Andate fuori dallo schermo sul- 
la destra o sulla sinistra per selezionare il personaggio 
con la pistola che non apparirà nella schermata di scelta 
dei personaggi. 


a reputo cui er VEMM pren i 
senza morire o continuare per arrivare al personaggio 
segreto. Dura, eh? 


Traccia di musica strana 

Se mettete il disco di gioco in un riproduttore di CD 
audio, sentirete Alucard dire: "Come potete vedere, 
questo é un disco nero per Playstation. La prima traccia 
contiene file per computer, quindi non ascoltatelo. 
Probabilmente peró non mi ascolterete comunque, non 
ë vero?". Poi si sentiranno un po' di musiche del gioco. 


CD PLAYER 


ain ie a in ei dots Cadole 
alla schermata di inserite 
Castlevania X per do ves pl p 


Nascar Racing 
EA Sports Car 


‘nie migliore! 


Potete usare questo codice solo nella modalità 
Esibizione. Andate nella schermata Race Setup/Car 
select, e selezionate la macchina di Kenny Wallace 
Tenete premuto X e poi premete X, +, *. Perderete la 
macchina se uscirete dalla modalità Esibizione. 


Pinnacle Car 

Potete usare questo codice solo nella modalità 
Esibizione. Andate nella schermata Race Setup/Car 
Select e selezionate la macchina di Bobby Labonte. 
Tenete premuto X, poi premete +, +. Questa finta 
Pinnacle car si ispira alle figurine da collezione Pinnacle. 
Perderete la macchina quando uscirete dalla modalità 
Esibizione. 

Modalità Turbo 

Inserite il seguente codice nella schermata Menu 
Principale/Opzioni di Gioco. Tenete premuto O, poi pre- 
mete +, +, +, +. Apparirà una nuova opzione in basso 
sullo schermo che vi permetterà di selezionare la moda- 
lità turbo. Questa opzione incrementerà la velocità di 
gioco fino a 30 fps- superveloce!! 


Codici Killer 

Il gioco è già molto buono, ma con qualche codice di 
qualità diventerà un capolavoro. Inserite tutti i codici nel- 
la schermata dei titoli con un normale controller. Dovete 
essere molto veloci per far sì che i codici funzionino; la 
schermata dei titoli si resettarà se avranno funzionato. 


| Accedi a tutti i percorsi nelle modalità Normal e 


Reverse Alla schermata dei titoli premete velocemente 
$ $; dia *i +, O, 
L2, A, X. Alcune del- 4 


Moto Tascabili 

Per usare le moto tascabili nella vostra prossima corsa, 
premete +, +, R2, L2, +, +, L1, X alla schermata dei 
titoli. Apparirà una 
nuova opzione nella 
parte bassa dello 
schermo se intro- 
durrete il codice 


Acceleratore Turbo 

Non siamo del tutto sicuri dei suoi effetti ma pensiamo 
che dia un qualche incremento alla velocità. Alla scher- 
mata dei titoli premete +, +, +, A, R1, A, R2, *, €, X. 


Modalità notturna 
Alla schermata dei 
titoli premete +, O, 
L1 SAAT LZ. 07€ 
R1, X. Adesso 
potrete correre di 
notte! 


Per vedere il nome 


dei ragazzi che 
hanno fatto questo 
fantastico gioco, 
alla schermata dei 
titoli, premete 
O, A, O, O, A, O, 
* x t, x 

Filmato della vittoria 

Se siete veramente 

Scarsi e non avete mai 

visto il filmato finale, 

non  preoccupatevi. 

Alla schermata dei tito- 

li premete O, A, O, A, 


O, A, L1, *, R2, X. 
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Queste pazze Uova di Pasqua 

Per usare le Easter Eggs, dovrete prima andare nella 
schermata dove scegliete il team con cui giocare muo- 
vendo il controller a destra o sinistra. Una volta sposta- 
to il Joypad leggerete Player 1 nella colonna centrale, 
prima nascosto dal controller. Premete * per far appa- 
rire una nuova scritta: “Start new", a questo punto pre- 
mete X. Adesso digitate Secrets (attenzione alla maiu- 
scole e minuscole!) per far apparire un'opzione segreta. 
Potrete accedervi premendo O. Adesso introducete 
semplicemente i seguenti codici (sempre facendo 
attenzione alla differenza tra lettere maiuscole e minu- 
scole). Premete start e tornate indietro a questo scher- 
mo per attivare le Easter Eggs. 


dé d 
&.. é f. ehanse users 


» 


n n 
Ul n Ball i 


Sei personaggi segreti e un Goku di quarto livello 
Per avere i sei nuovi personaggi, inserite il seguente 
codice nella schermata dei titoli, con le informazioni sul 
copyright e sul menu dei suoni. Premete +, €, +, +, 
+, €, +, +. || suono “Kink” confermerà il successo. 
Adesso premete velocemente A cinque volte, e í 
nove volte. | nuovi personaggi appariranno nel menu di 
scelta dei personaggi. 


Vesti la squadra di casa con costumi di Halloween: 
Scary 

Crea un giocatore con una benda sull'occhio: Eyepatch 
Crea un giocatore con un monocolo: Monocle 

Vesti la squadra ospite con costumi di Halloween: 
Freaky 

Squadra di casa invisibile: Cloak home - 

Squadra ospite invisibile: Cloak away 

Crea un giocatore con il cappello della EA: Toque 
Alcuni degli scherzi intemi della EA (non abbiamo idea 
di quale sia la loro funzione, forse hanno qualcosa a che 
fare con l'impossibilità di cambiare giocatore quando 
siete su D): Prisoners 

La squadra di 
casa è trave- 
stita: Lizard 
La squadra 
ospite é trave- 
stita: Reptile 
Aggiunge 
l'Orso Pin ai 
costumi di 
Halloween: 
Pin rocks 


— ha 
Kr 
265 lbs 


Aaa ae eee Malo penali m modala 
vs. human o vs. computer e vi troverete i nuovi 
personaggi. 


Accesso a tutti i personaggi 

Adesso potrete selezionare tutti i personaggi, come Evil Ryu, Cycloid Gamma, C 

a modalità Expert Training, grazie al seguente codicillo! Per introdurlo, selezi 

schermata Mode Select. Poi premete SELECT, +, +, +, +, SELECT. Se inserirete 
messaggio “Here comes a new challenger” nella parte bassa del o schermo 


oid Beta, ser 
ate prima d 


Codice corr 


za dover Superare 
tutto Practice dalla 
ettamente apparirà 


A Guardate quanti personaggi si possono scegliere. Barare 
non ë sempre una cattiva cosa. 


A Introducete il codice in questa schermata per giocare con 
tutti i personaggi nascosti del gioco. 
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Usare gli avversari finali 

Questo sicuramente non è uno dei migliori giochi di 
combattimento sul mercato, in altre parole è una schi- 
fezza, comunque anche lui ha il suo bravo codice per 
utilizzare un personaggio nascosto 

Scegliete l'opzione “Team Battle" dal menù principale, 
quando appare la schermata per la selezione del perso- 
naggio premete +, €, €,*, €,* START 


A Se farete tutto correttamente, il maestro Ishi apparirà 
alla destra degli altri personaggi. 


Modificare la forza 

Durante l'incontro premete START per mettere il gioco 
in pausa, poi premete L2, R1, L1, R1, L2, R1; dovreb- 
bero apparire dei numeri lampeggianti ai lati dello scher- 
mo. Usate il D-pad per aumentare o diminuire forza dei 
due combattenti. 


u 
SERI RIO AE IT 


_ PAUSED 


EXIT 


A Rompiamo qualche grugno grazie ad una forza 
sovrumana!!! 


Vedere il Finale 

Mentre il gioco si sta caricando premete in contempo- 
ranea L1+L2+ ^ +O ++ e teneteli premuti su tutti e 
due i controller finche non inizia la sequenza "demo". 
Se sarete riusciti in quest'impresa, a' questo punto 
potrete vedere il filmato; che finale! 


š Dopo aver completato questo gioco imente, verrete 
ricompensati con un filmato di un Kickboxer che fa stret- 
ching... bella roba! 
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Giocare a calcio in macchina 


Questo é un trucco un po' strano, ma abbastanza diver- 


tente. Provatelo la prossima volta che caricate Peak 
Performance. Entrate nell'editor di percorso e mentre 
tenete premuto X, premete A per far diventare bianco 
il vostro “cono”. Posizionate i coni normalmente e poi 
scegliete la macchina e iniziate la gara. Il cono bianco 
si sarà trasformato in gigantesco pallone da calcio. 


pian 
181222 


A Anche se non sembra, è abbastanza 
con questo grande pagare spinti val 
prova a farmi fallo?!? 


Hercules 
Tutte le password 


vello che preferite ) forse ce n'è ur he pr 


° Livello Hydra, Medusa, Scudo, Medusa 
° Livello Centauro, Her Minote i 
° Livello Centaur ido, Hydra, He 

° Livello S Scudo, š t 

° Livello Arciere, Pegaso, Arciere 

° Livello £ Pegaso, Hercules, Arciere 

° Livello Soldat cudo, Scudo, Fulmine 

° Livello Medusa, Soldato, Centauro, Pega 
° Livello 


A Inserite tutti i codici da questa schermata. 


Vedere tutti i FMV 
Password FMW: Pc 


Codici Killer 


A Se fate tutto giusto potre- 
te accedere alla sezione 
Game Rules. 


A Inserite il codice sopra 
descritto quando siete in 
questo schermo. 


A Ecco infine lo schermo dove potrete personalizzare le 
regole del Basket. 


Una valanga di trucchi 

Questo gioco ha così tanti trucchi da stufare anche i più 
imbroglioni. Mettete il gioco in pausa e dal menù inseri- 
te una delle seguenti Passwords 

Vincere la Partita: NTTCLNS 

Perdere la Partita: YPTFLWRM 

Attivare il God Mode: TSGDDYTD 

Soldi: GLTTRNG 

Petrolio: VLDZ 

Magia: VRYTTL 

Potenziamento: DCKMT 

Tutta la Mappa: NSCRN 

Costruire velocemente: MKTS 

Vittoria Finale: THRCNBNL 

Gioco senza Fine: NVRVVNNR 

Legna: HTCHTXNS 


A Vedrete la scritta "den iishial" sa Grigi siglo la 
inserito il codice in maniera corretta. 
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benvenuti nel nostro forum per playstation fèrf. la redazibne 
è al vastro servizio per rispondere a-qualsiasi quesito 


PSM non è solo un esperienza passiva, comu- 


a, nicate con noi attraverso posta all'indirizzo 
i PSM c/o Play Press Publishing — Viale delle 


Milizie 34 — 00192 Roma, fax 06/3701502. 
0 ancora meglio tramite posta elettronica: 


Sarebbe poco credibile affermare che nel primo numero 
abbiamo già ricevuto le vostre lettere! 

Però per non lasciare vuoto questo spazio abbiamo tra- 
dotto alcune missive di videogiocatori che hanno scritto 
alla nostra sorella americana di PSM. Le tematiche e le 
domande sono simili alle nostre, inoltre abbiamo pensa- 
to che sarebbe stato divertente vedere quali sono i que- 
siti degli appassionati d'Oltreoceano. 

Ora non siate da meno, prendete la penna o la tastiera del 
computer e tempestateci di domande, richieste e spunti 
d'approfondimento. Vi aspettiamo presto per divertirci 


insieme e conoscerci meglio 


Lettere 

Anche se la vostra rivista è appena nata 
sono rimasto molto impressionato dalla 
qualità e dalla presentazione. | contenuti 
sono molto validi e le recensioni dei giochi 
a 2-D eque come è giusto che siano 
Detesto vedere giochi come Castelvania 
il mio gioco preferito in assoluto) e Mega 
Man prendere dei voti bassi perché molti 
editori considerano i giochi 2-D come 
cose del passato. E' una vergogna che 
Stia succedendo questo, ma fin tanto che 
ci sarete voi ad andare contro alla retorica 
del “ci serve ancora un altro gioco a 2-D?" 
forse il 2-D non si estinguerà. Certo molte 
persone vogliono assolutamente i poligo- 
ni nei loro giochi, anche io sono uno di 
quelli, ma apprezzo ancora i giochi della 
vecchia scuola. Per favore continuate a 
dare ai giochi 2-D il rispetto che meritano 
Brady Fiecheter 
bfiechterGssi.parlorcity.com 


P> STEVE: Beh Brady, lo staff di PSM 


T 


Johnathon Wright, anni 13 
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dà a ogni gioco il suo spazio. Solo per- 
ché un gioco é a 2-D non vuol dire che 
non sia buono. Purtroppo viviamo in 
un periodo in cui tutti tendono a pen- 
sare che il 3-D sia l'unica via, ma anche 
il piü bel gioco poligonale puó funzio- 
nare malissimo. Giochi come Castelva- 
nia dovrebbero essere ammirati e non 
dimenticati, poiché uniscono una grafi- 
ca incredibile ad un controllo perfetto, 
cosa che non si puó dire di molti giochi 
3-D. Fintanto che verranno realizzati 
giochi 2-D di qualità per la PlayStation, 
non avremo problemi a dargli il loro 
spazio 


Blasto arriverà mai in USA? Me lo stavo 
chiedendo perché altri giornali (che ho 
smesso di comprare) avevano detto che 
il gioco sarebbe stato realizzato a set- 
tembre del '97. Non é ancora stato rea- 
lizzato e io mi sto preoccupando. Per 
favore fatemi sapere quando uscirà, 
quanto costerà e se gli dedicherete una 


Joel Thomas, anni 13 


Genere Preferito: Actior 
Giochi Preferiti: 7 
Giochi Preferiti: FFVII, Rebe 


Genere Preferit 


sezione strategica 
Samuel Mills. 
spidermansam@juno.com 


j> STEVE: Credo che la questione che 
stai ponendo sia se Blasto uscirà mai! 
Il gioco, nel suo stato originale era 
meno di un bozzetto, cosi la Sony ha 
deciso di tornare sulle tavole da dise- 
gno. Negli ultimi mesi il team Blasto 
ha lavorato duramente sul gioco rigi- 
randolo e aggiungendo molti piü ele- 
menti di gioco. Quindi speriamo che 
venga realizzato a marzo. Per quel che 
riguarda il prezzo dovrebbe costare 
intorno ai $50. Eh si, PSM dovrebbe 
fornire una guida completa alla strate- 
gia quando il gioco finalmente uscirà 
nei negozi 


» Blasto è tornato momentaneamente 
indietro sulle tavole da disegno, ma 
ritornerà! 


Credo che il 
vostro giornale 
sia il Top. E' uno 
dei migliori ma- 
gazine ai quali mi 
sono abbonato negli 
ultimi tempi. E' l'unico 
giornale che abbia mai letto 
dall'inizio alla fine. Mi piace 
ogni sezione. E devo aggiungere 
che la PlayStation è la migliore 
console che ci sia. Ho un paio di 
domande per vol: 


1. Qual è la data ufficiale 
di uscita per Resident Evil 2? 


2. Quando uscirà SF Rush? 
P.S. Nightmare Creatures è grandioso 


Enree, anni 18 

Brian Thomas, anni 19 
Genere Preferito: Tutt 
Giochi Preferiti: 


Genere Preferito: 
Giochi Preferiti: V 


laypresQuni.net 


Rex Ruperti 
Capolei, HI 


P> NOAH: Che posso dire... sono toc- 
cato dal fatto che passi il tuo tempo a 
immergerti in ogni pagina del nostro 
sforzo mensile 
1. Resident Evil 2 dovrebbe essere nei 
negozi già da qualche giorno. Inutile 
dire quanto sia mitico questo gioco; la 
Capcom ha fatto un lavoro semplice- 
mente stupendo con questa seconda 
parte. 
2. L'intero progetto SF Rush é stato 
ammorbato da ritardi dovuti soprat- 
tutto al fatto che é estremamente diffi- 
cile trasportare sulla PlayStation un 
gioco basato su 3-DFx. Comunque la 
Midway confida di riuscirci al meglio, il 
gioco dovrebbe arrivare nei negozi 
verso febbraio 
P.S. Giocare con una creatura con il 
"cut code" (guarda nella sezione 
Spacca Codici") fa di Nightmare 
Creatures un gioco eccezionale. 


GDR in ascesa 

Avete fato un gran lavoro 
con la rubrica sulle 
importazioni. Ho un 
paio di domande per 
VOI: 


1. Sapete se Dragon Que- 
st VII uscirà per la PlaySta- 
tion? Se sì, in quale mese? 


2. In quale mese uscirà Final Fantasy Tac- 


tics? Ho sentito in un negozio che dovreb- 
be uscire a dicembre insieme ad Alundra 


3. Conoscete altri grossi GDR che dovreb- 


Jason Kocian, anni 16 


Genere Preferito: ( 
Giochi Preferiti: 
Keary, anni 24 
Genere Preferito: 
Giochi Preferiti: ^ 
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ne. Dovreste recer 


( qual re i giochi di impor- 
nella vostra rubrica. Rac- 
sim oni sui giochi di Gur 
ent f trat doro | 
! comple , at Ah, mi ricordo di un r sgroup d 
più difficili de O è solo un "silence program”. Grazie per Stephen 
Alundra, FF t saga Fron nformazione to h Chi o che cos'ë? 
tier sono )F e us Mars Plastic of BORG 
ranno, ma c'è anche gioci heborg@bellsouth.net 


apcom, un altre co di qualità p> CHRIS: Mi dispiace Mars ma n 
nere d'occhio se ne sa niente munque vist he b> BI j i [ an, F t 


5 ; jni giori t ogi \ N 
FF Il en [ C 3 ie [í [ 3 la € v per 
ristiché ì sa st j lend [ Ji t ev Giapr 
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enti. Probabili te ei v inni emake del film? Con i fantastici effet ) PlayStatio I I | 
in jue pe impletart ti spec OC sarebbe as ta Art SS L sta t 
est )dio, il che signifi te gr li 'on er ) sponibile si ave 
dovrebbe scire piu o meno nello Disogno di sapere sa succedeva per 
della PlayStation 2. BANZAI È QUI! poter Giocare!!! Ho organizzat 
r rr + che dicono che Olevo solo dirvi che le vostre recensioni nia rubrica proprio come av vO 
bero uscire oltre a Alungra, rr lact 9 ERA E 
e ire | FVII ma giapponesi sono le miglior. La «che fosse ) rut porta 
Saga Fror à 
: ( nfermate r parte de Chi per la Play 
MENA " Sau ioi be ec mportati, e io confido nelle Per auel E ] Banzai Chib 
CCChoy9@a : " 
ré 
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lor t ' 
D Sta í 1 ta 
n vi ì 
| SA C nuovo 
Ev oller non funziona con 
ente gi ? Pensavo che 
— E jn modo di gio- 
C. Credete che qualche altro gioco px = 
battere la grafica, la music d 
Final Fantasy VII? 
J at te [ e 
ytmall.( 
asa uari )Otevo piü aspet 
, í Sono 
1 I Ono 
p> STEVE: Fa se liacere avere A “dio 
Bre n WipeOut XL 
notizie da un »ppia di fa 3DF 
Personalmen idol jene , 
re son empr ) ICer VI : 
ra ir 
p> NOAH: H S t 
€ 
Af t € 
uscir n Giar € jell 
abbia ma ct 
dell'anno pros ( p 
facendo ei gic 
ficata nessi t jli Sta " 


continuerà 


di vecchi gioch te le t 


anni 


, annt 


0: 


Aurelio Guerra 
Giochi Preferiti: 

Raymond Chen 

Mike Matias, anni 19 

Michael Forbes, 
Genere Preferito: 
Giochi Preferiti 

Jared Hayes, anni 15 
Genere Preferito: 

David Engel, anni 25 
Genere Preferito: 
Genere Preferito: 


Genere Pref 
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parlare dei diversi aspetti del giocare. Gli argomenti andranno dal 
buon gioco, alle mode del momento, alle notizie attuali. Vi invitiamo 
al dibattito, quindi mandateci le vostre opinioni sull'argomento del mese scrivendo a PSM c/o Play Press Publishing 
- Viale delle Milizie 34 - 00192 Roma oppure via e-mail a: playpres@uni.net (specificate nel subject "FORUM"). Le 
risposte migliori verranno pubblicate in questa sezione. 


L'ARGOMENTO DEL MESE: der senza mai annoiarsi un attimo, ma ognuno ha diversi limi- 
0CO es tronno | 0? ti di tempo da dedicare a un gioco. Se non siete d'accordo col 
» i mio esempio, pensate a questo: se Tomb Raider uscisse con 
sto che questa è la nostra prima edizione di Forum 500 livelli di cui ognuno grande come quelli originali, lo gio- 
ho pensato di iniziare con un argomento semplice chereste fino alla fine? Con 400? Con 200? A che punto vi 
A quanto pare sembra che gli sviluppatori di videogiochi si stanchereste? 
interessino sempre di più alla lunghezza dei loro giochi piut- Mentre un GDR da 70 ore ci può interessare, un gioco di bot- 
tosto che alla competitività tra i titoli. Almeno sulla carta, un te a schermo scorrevole da 70 ore ci farebbe venire un esau- 
gioco che sembra andare avanti in eterno sembra una buona rimento nervoso. Tutto dipende da quante nuove sfide il gio- 
cosa: giochi più a lungo e senti di aver speso bene i tuoi sol- co ci offre, invece di ripetere senza ingegno sempre lo stes- 
di. La mia sensazione personale è che a volte, però, un gioco so schema con le stesse difficoltà. Tutto è divertente, ma nel- 
diventi troppo lungo, molto più di quanto è giusto che sia le giuste dosi, e ogni tipo di gioco ha la sua durata. Gli svilup- 
Lo so, sembra una pazzia, vero? Pensate un attimo a tutti i — patori di Fighting Force, l'avrebbero potuto far durare 70 ore, 
giochi a cui avete giocato, quanti ne avete finiti? Certo aleuni ma perché avrebbero dovuto? Il gioco raggiunge il suo pieno 
non erano un granché, così li avete abbandonati quasi subito effetto già con questa lunghezza. Si sente che un gioco sta 
ma non avete mai trovato dei giochi che vi sembravano vera- diventando troppo lungo quando si inizia a sperare di arrivare 
mente belli, per i quali all'inizio eravate veramente fomentati al mostro finale, ucciderlo e finirla. Se non fosse per la spe- 
e che vi hanno annoiato prima di arrivare alla fine? Credeteci ranza di vedere un finale grandioso magari lascereste perde- 
o no, è quello che è successo a me con Tomb Raider. Lo so re anche prima 
ho detto un'eresia, ma è vero. Il gioco mi piaceva tantissimo, Bene, potrei andare avanti, ma credo di aver detto abbastan- 
ma arrivato a metà, mi ero ampiamente stufato di azionare za per farvi riflettere. Ora tocca a voi - prendete carta e penn 
eve, cercare caverne, scalare pozzi, eccetera... Lo svolgi- e fatemi sapere che ne pensate. Sia che siate d'accordo o in 
mento del gioco è grande, ma le stesse prove ripetute in con- disaccordo con me, non img - pubblicheremo le risposte 
tinuazione, piano piano mi hanno fatto perdere l'entusiasmo più interessanti in questo spazio. Quindi scriveteci! 
So che forse mi trovo in minoranza per quel che riguarda que- 
) gioco; molti di voi probabilmente hanno finito Tomb Rai- —CHms SLATE 


a casa di Q 


pochi che possono dire d 
VERI giocatori. Ogni giorno parlo 
videogame, penso solo a 


quale 
non vedo i o 


alcune doman 


Da del genere co 


Mi piacerebbe 


qualcosa e appen- 


nia camera 


2. Sapete quando uscir 


3. Pensate che in futuro dedic 


rubrica 


y maglietta con il vostr 


Mark Listner, Orlando 


Colin Robertson, anni 17 
Nawid Rostayee, anni 14 
Cujo Williams, anni 33 
Zach Rogers, anni 15 
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Genere Preferito: 
Giochi Preferiti: 
Genere Preferito: 
Giochi Preferiti: VV 
Genere Preferit 
James, anni 23 
Genere Preferito: GDR 
Spider, anni 13 
Genere Preferito: 


Giochi Prefer 
Giochi Preferiti: 
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caso pianifi- 
cando di fare qualche 


stava per 


sorta di simulatore d 
volo per la PlaySta- 
tion. Mi piace la 
vostra rivista. Sono 
passato da un'altra 
rivista alla vostra, 
sappiatelo. PSM ë la 
migliore! 
Tim O 
ZoomAir88@aol.com 
A Ce la può fare un gioco sul wrestling come 
WCW a tenere testa alla follia di un gioco ECW? p> NOAH: La cosa che si avvicina di 
VOTI NS EGENT LP ERE RD più a un simulatore ë Ace Com 
$ CHRIS: La maglietta l'abbiamo già bat 2. In realtà è più un gioco da sala 
fatte per noi della radiazione a scopo giochi che un simulatore di volo ver 
promozionale, quindi per ora non proprio. Sfortunatamente non vedi 
sono in vendita. Però abbiamo un sac molte speranze che sia mai fatte 
co di idee, quindi potete ulatore di volo per la PlaySta 
un po' più avanti nell ) tion, ma non sa ma me 
marea di roba PSM. Nel fratt pit 
avete qualche idea di ciò che v este grazie PSM 
nel merchandise fatecelo sap come la tua fonte indipendente 
per raggiungere il succo di tutto 
Ho recentemente giocato i ciò che succede per la PlaySta 
con un mio amico ad un b tion! 


simulatore di volo per 
PC veramente fantasti- 
co. Era così fico. Mi sta- 
vo chiedendo se la Sony 


Prima di tutto, voglio dirvi quanto 
sono felice di leggere il vostro gior- 
nale. E' il più bel magazine di video- 


NON MI SEMBRA DI 
AVER VISTO QUESTA 
PORTA PRIMA... 


SII FORTE LEON, 
PUOI AFFRONTA- 
RE QUALSIASI 
COSA STIA DIE- 
TRO A QUESTA 
PORTA, NON 
IMPORTA QUAN- 
TO SIA ORRIBILE! 


Š 
z 


eroes 
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Kokfeei, anni 15 
Genere Preferito: 
Giochi Preferiti: 
Mark Knysh, anni 13 
Rafa, anni 21 
Josh Ferguson, anni 15 


vel Super H 


Giochi Preferiti: 7 
Genere Preferito: 
Genere Preferito: GDR 
Favorite Games: 


g 
aspettare il prossimo numero. Poi, ho 
alcune domande per voi 


1. Prima di leggere la vostra 
rivista, avevo sentito vaga- 
mente parlare di tutti quei gio- 
chi giapponesi che non vengo- 
no mai fatti arrivare negli Stati 
Uniti. Ora che grazie a voi li cono- 

sco, LI VOGLIO QUI! La mia domanda é, 
dove li trovo? Si possono ordinare attra- 
verso le riviste? 


2. Sono un grande fan dei cartoni animati 
giapponesi, e ho visto un bel po' di bei 
giochini derivati. Secondo la vostra opinio- 
ne da esperti, quali vale la pena compra- 
re? Ho anche sentito che il gioco di Sailor 
Moon ë uscito in Giappone, ë 
vero? 


3. lo ho 16 anni, e mi posso 

permettere solo da uno a 

tre giochi al mese. C'é per 

caso un lavoretto da quelle 
parti, tipo testare i giochi o lavo- 

rare per qualche rivista (tipo la vostra), ho 

la speranza di entrare? 

James Hays 

James@Hays.org 


i che ci sia in giro, e non posso 


p= BILL: Se í hai 


rtazioni vicino 


nessun negozio 
puoi provare 
do un paio di 
li siti web che ven 


chi d'importazione 

N.tnerage.com e 
vww.buyrite1.com. Per quel 

che riquarda i giochi dai car 

toni! animati giapponesi, non 
esiste nessur i Sailor Moon 
at T "-Gundam ë 

p> STEVE uoghi defi 
niti dove t ) interno 
all'industria : leogiochi. Sul 
etro della rivista Next Generation 
"e una lista, ma di solito sono lavori 
per programmatort e artisti lo ti sug 


jerisco di anda vedere nelle com- 


pagnie che stanno vicino a dove abi- 

Spesso le npagnie cano dei 
estat tempor prendono 
hiur | esperienza 
on CUI piacciano 
Jiochi 


e 


JOONY/AA SMITH 


OH SANTO CIELO - SONO IL COR- 
VO - LA CITTA DEGLI ANGEL!!! 


UN ATTIMO, 


eet Fighter EX 


Zack Stumbo, anni 15 


sephiroth_60@hotmail.com 


Bill Larkin, anni 15 
1028 Woodlawn Ave., Apt.#22 


Beckley, West Virginia 25801 


Genere Preferit: 


Wild Arms, 
Rally Cross, and m 


QUESTO E' TROPPO 


NEL MIO 
INCUBO. 


Role-Playing 
inal Fantasy VII, Parappa 


Steven Blum, anni 11 
r_blum@earthlink.net 


Tomb Raider 2, F 


Genere Preferito: GDR!!! 


Giochi Preferiti: Resident Evil 2 (demo), 


Giochi Preferiti: Fina! Fantasy VII 
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Benvenuti nell'Iperzona! nella dimen- 
sione più intima della vostra mente, 
dove i pensieri prendono forma, 
mutando dal loro stato grezzo in sim- 
patiche bolle di sapone. 


chi è nuovo dell'Iperzona voglio dire che qui siamo tutti nudi; spogliati da preconcetti, ideologie, costrizioni sociali e, soprattutto, privi di quel buonismo cara- 
melloso che come un cancro infetta la comunicazione mondiale. Fustigate la vostra materia grigia, fatela galoppare verso livelli insperati, perché qui nessuno 
si preoccuperà se voi capite o no! Se volete statemi dietro, altrimenti voltate pagine, ma in questo caso non saprete mai se vi siete persi il segreto della vita. 
Se state ancora leggendo, allora avete intenzione di aprire la vostra mente Scannando insieme le frenesie della vita quotidiana senza dimenticare il mondo siliceo dei 
videogame in cui tutti diamo sfogo ai nostri istinti bestiali. 7 
Iniziamo con un volo pindarico sulla schizofrenia della stampa non specializzata; esaminiamo insieme come gli organi ufficiali trattano il mondo dei videogame o dei 
computer in generale 


Il livello più basso ë il giornalista di quotidiano, paralizzato dalla sua stazza fisica o da un'età venerabile, questi non può fare altro che alzare il telefono e chiamare l'e- 
sperto di turno il quale gli darà indicazioni, forse pertinenti, ma che non fanno notizia; così perché non tagliare qua e là, inventare un po' e trasformare il tutto in un 
pezzo da prima pagina! Grazie al sapiente lavoro di questi signori i videogiochi sono strumenti del demonio che fanno venire attacchi epilettici; 

Internet è il covo mondiale dei pedofili e il PC è solo un mezzo per far arricchire il vecchio Bill (Gates). 

Ora noi sappiamo che non è vero, ma la massa, quella che dice: “Se l'ha detto il 
giornale qualcosa di vero ci deve pur essere”, non arriverà ad avere un'informa- 
zione giusta e pertinente. b. 


Il secondo livello di disinformazione sono le simpatiche trasmissioni giovanili tra- 
smesse dalla radio e dalla televisione, dove presentatori e presentatrici affasci- 
nanti ci impongono quelli che sono i gusti di una gioventù che esiste solo nelle 
menti degli autori televisivi. Quanti di voi si riconoscono negli stereotipi proposti 
dalla TV? Fatemelo sapere! 


In queste trasmissioni una redazione di novantenni o di giovani troppo impegnati in indicibili atti di prostrazione pro-carriera, danno una squallida e incompleta ver- 
sione della realtà, muovendosi su quel margine in cui chi non ne capisce nulla gioisce, mentre chi ne capisce imbufalisce! 

Il terzo livello è il rotocalco avanguardista di seconda serata; qui una simpatica presentatrice ci presenta servizi che sembrano fatti con astuta pertinenza ma che in 
realtà sparano cazzate da competizione. Se fosse vero la metà di quello che è stato detto in trasmissioni di questo genere, noi dovremmo avere computer auto- 
senzienti e vivere costantemente nel Cyberspazio! 


Gran bel modo d'informare! Tutto per la notizia, pronti a raschiare nelle incrostazioni di fondo per trovare il torbido che fa vendere più giornali! 
Questo manda le mie sinapsi cognitive in tilt, inacidisce il mio sangue fino a farlo diventare come quello di Alien! L'orrido "Blob" dell'informa- 
zione si abbatte sui deboli cervelli della massa; lo sprovveduto medio immagina orde di bambini tremanti davanti ai televisori per i nefasti effet- 
ti dei videogiochi. Solo una cosa ci rincuora, il vecchio detto: "Mal comune, mezzo gaudio!", visto che non è solo il mondo della tecnologia a 
fare i conti con l'incompetenza dei media. 

In una società dominata dai mass-media, dove le idee e le opinioni vengono premasticate e poi vomitate nel cervello della gente, il giornalismo 
è in mano a pochi eletti che fanno dell'incapacità una nota di merito e di orgoglio personale. 

Le cose si possono cambiare? A volte sì, anche se è difficile! Basta non essere degli invertebrati passivi: fate sentire la vostra voce indignata che si leva sul fragore 
dell'assoluto silenzio! 


Ora io mi sono sfogato! Il mio spazio l'ho riempito e me ne potrei stare felice a sguazzare nella mia bile... 
ma così non è! Nell'era della multimedialità e dell'interazione selvaggia, non posso esimermi dal chia- 
marvi in causa. Voi esseri pensanti e, spero, intelligenti fatevi sentire, raggiungete l'Iperzona per dare 
sfogo al vostro estro di scribacchini. Mandate le vostre idee, i vostri spunti di riflessione o scatti d'ira; 
fomentate la rivolta e dimostrate che chi gioca ai videogame non è solo un nerd rintronato, interessato 
solo ad atti impuri con la virtuale Lara Croft. 

Vi aspetto con un tazza di tè digitale e pasticcini al silicone per continuare a dare vita a questo conteni- 
tore d'acido. 


Ciao, e non vi divertite troppo!!! 


Per sparare il vostro ego nell'Iperzona, prendete un computer collegato ad Internet e scrivete a 
scanner@si2000.it. 
Mi spiace ma nella dimensione di dissidenza ideologica sono valide solo E-Mail! 


APRILE A SY Psm 13598 a 


2m E Markere LATE Meg dove ome vender 


siasi a altra cosa del mondo PlayStation. 


‘aq 
Pe ins; 
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Avete vecchi titoli che non usate più e sono som polvere? Q for$e siete vittime:di;un regalo toppato da un dbiShibreso parente lontano? O forse andate in giro per 


e 
negozi dicendo: "Mi hanno regalato questo, ma lo avevo già. Co te qualcuno disposto:a prendere il gioco indietro?". 
Bene ecco il posto per voi dove fare un buon affare! E TI - 


a LLIA 


pu 


SPEDITECI UN ANNUNCIO! 


Se volete mandare gratuitamente un annuncio a PSM, dovete solo scrivere il vostro nome, indirizzo e/o E-mail; diteci se cercate, vendete o scambiate, piti üna breve descri- 
zione di ció che offrite o state disperatamente cercando. i 


P= Spedite il tutto al seguente indirizzo: 
PSM c/o PLAY PRESS PUBLISHING 
Viale delle Mili. 
00192 Roma 


| navigatori Internet posso usare il nostro inditizzole posta elettronica: 


PLAYPRESQUNLNET =~ 
5e wa. 


Non dimenticate di mettere “market place” come oggetto dell'E-mail. 
PSM non si assume nessuna responsabilità sulla qualità del materiale proposto. 


ROMA 
Via di Monteverde n. 120 
Tel. 06/592338/0 - Fax 0K/59233941 


VIDEOGIOCHI CONSOLE S- ACCESSORI 


Sony Playstation - Nintendo GU - Sega Satun 
Super Nintendo - Mega Drive - Game Boy - CD Rom 
Game Gear 


UNICA SEDE 


NEL NUMERO DEL PROSSIMO MESE DI E 


s PlayStation 


la guida strategica completa di Resident Evil 2! 
Tutto ció che vorreste sapere su RE2 e non avete mai osato chiedere. Prepara- 
tevi a qualcosa di definitivo; la piü accurata analisi del gioco sala-a-sala che 
abbiate mai visto, completata di tutte le mappe che potreste desiderare e i truc- 
chi per accedere alle missioni segrete e ai personaggi nascosti. Non pensate nemmeno di 
potervela perdere! 


JCU UBI MESE: DEdl Ur ATTIVE h. 
Il prossimo mese vi daremo tutte le ultime notizie sulla versione per PlayStation xm 

del capolavoro della Tecmo, Dead or Alive. Combattimenti incredibili, ribalta- | T» 
menti di fronte e un cast di personaggi veramente incredibili fanno di questo ` NJ 
gioco il GROSSO gioco di combattimenti per la PlayStation! ' | 


Come giocano e si divertono i Giapponesi. Dal paese del Sol Levante un 
resoconto sulle loro abitudini ludiche: i videogame, le sale giochi, i quar- 
tieri; cosi saprete dove andare se mai vi capiterà di fare una gita a Tokio. 
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== Le ULTIME notizie 
== | NUOVI codici 
x "| MIGLIORI giochi 
‘Assolutamente TUTTO ciò che ha a che fare con la PlayStation! 


cercate gli articoli sui più importanti giochi in uscita: 


om Gran Turismo . . Blasto (speriamo!) 

|... TONDA SaGa Frontier 

ann FF Tactics _ Cardinal Syn NON ANDATE 
| me Rascal E Molti altri! VIA, 


TORNEREMO! 


Maggiore numero di vittorie in Survival 
Mode! 


Siete riusciti a finire il gioco già sei volte? Ora dimo- 
strate di padroneggiare veramente la Forza.ll lettore 
che riuscirà a testimoniare il maggior numero di nemi- 
ci sconfitti nel Survival Mode si aggiudicherà di diritto 
un posto nell'olimpo dei campioni. Mandate una foto 
dello schermo finale dopo essere stati sconfitti, quel- 
lo che testimonia il numero di avversari sconfitti e il 
tempo impiegato. In caso di parità di nemici battuti 
vincerà chi l'avrà fatto in minor tempo 


Oh no, siamo quasi alla fine di questo primo numero! Come passa il tempo 
quando ci si diverte... in ogni caso prima di andare eccovi qualche foto dal 
nostro album privato: 


non rigiocarlo più? 


Siete sicuri di essere dei veri campioni? Pensate di aver già finito un gioco e di 


Ecco per voi nuovi stimoli e difficoltà per dimostrare di essere dei veri e 
incontrastati maestri dell'arte videoludica. 
Per testimoniare la vostra supremazia e svettare su orde di amici invi- 
diosi, fotografate lo schermo che testimonia la vostra impresa e spedi- 
teci il tutto al seguente indirizzo: 


PSM c/o PLAY PRESS PUBLISHING 
Viale delle Milizie, 34 00192 Roma 


: : : f o mandate un file all'indirizzo di posta elettronica: 
ci spiace, ma non rispedirermo PLAYPRES@UNI.NET 


indietro alcun mareriale da voi inviatoci. 


Finire il gioco col “turbo”! 


Ok finire Tomb Rider non è un'impresa difficilissima 
per i più bravi tra voi; ma chi è il più veloce a com- 
piere questa impresa? Finite il gioco a tutta birra e 
inviateci la foto della schermata finale in cui si vede il 
tempo impiegato e le altre statistiche di gioco. Un 
piccolo consiglio: non state dietro a tutti i segreti e i 
passaggi nascosti del gioco, tirate dritti fino all'ultimo 
schermo se volete avere qualche possibilità di vitto- 
ria! 


^ PSM 19858 —————— A NI — — 


Dedicato solo ai migliori! 


E' ancora stagione invernale! Spolverate il vostro 
snowboard e lanciatevi nelle innevate piste di Cool 
Boarder 2 per entrare nell'Olimpo dei super giocato- 
ri. La sfida si svolge sull'"half pipe" dove con le 
vostre evoluzioni dovete riuscire ad ottenere piü pun- 
ti possibili per gudagnare rispetto ed ammirazione 
dagli altri Boarders! 

Solo chi avrà fatto almeno un punteggio superiore a 
25.0 puó provare a concorrere! 
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Scendilin campo? 
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j IN ITALIANO | 

| 

Sfreccia a bordo di potentissimi motoscafi nella competizione piü pazza del mondo! i, 

$ 

e Decine di percorsi acquatici ambientati tra canyon, castelli francesi, paludi della Florida, È 

le distese innevate artiche o il porto di New York... To \l 

° Diversi motoscafi su cui correre ognuno con caratteristiche diverse. = | 
° Possibilità di giocare in quattro sullo stesso PC grazie all'opzione split-screen multigiocatore. alia menan — 

* Due differenti classi di imbarcazioni: catamarani e monoscocca 

e Grande longevità, grazie alle num@xgsisdime variabili di gioco. | 

* Grafica in modalità VGA e SVGA, con supporto per schede acceleratrici 3D I HALIFAX T | 

* Supporto per periferiche di gioco con force-feedback. | 


(> HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 www.halifax.it 


PR RI 


M `< Software ©1957 interplay Productions AI right reserved. Engine © 1957 Promethean Desiga M Rights Reserved. VR Sports, VR Sports logo, The Diferenc s Real and VR Sports Powerboat Racing logo aet trademarts of interplay ProducSoen. AB Rights Reserved. Licensed and destrbuted exclusively by interplay Productions. Al cther copyrights and trademarks are Pe property el their respective owners ` e ^ and Phaystation are trademarts of Sony Computer Entertainment inc. 
l 


| 
1 


— | 


"£ Mamoreno 
(x æ CORE 


<] 


piatte DI 
SOSUNATO: 


http://www.oldgamesitalia.net/ 


